(Gyermek)jatékok
(’toys and games’)' jellemzoi
a kilencvenes és az ezredfordulo
utani években’

Minden korszakra jellemz6, hogy mit, hogyan és mivel jatszanak az
abban a korban felnevelkedd gyerekek. A gyerekkorunkban jdatszott
Jjatékok érzelmileg is olyan erdsen érintik a személyiséget, hogy
szemléletformdlo erejiik, az emberi kapcsolatokat modelldlo szereptik
szinte felbecsiilhetetlen, a tdarsas, mdsokkal egyiitt cdtéltl, kozbsen
alakitott jaték a sikeresség, az eredmeényesség, a kRooperdcios és
vezetoi képesség, az 6nmegjeleniteés, a gyozelem-elviselés és a vesziteni
tudads, a kudarc-feldolgozds képességének is iskoldja. Nem mindegy
tehdt, hogy milyen jdatékokkal és hogyan jdtszottunk mi a
gyermekkorunkban, s az sem, hogy felnottként sajct gyerekeink
kezébe milyen jdatékokat adunk, mire tanitjuk meg oket; mit kindl
nekik az oket koriilvevd vildg.

toz6 formaban és néven is (labdajatékok, ugrojatékok, kockajatékok, erdproba-jaté-
kok, stb.) de ezek is médosulnak a kiilonbdzo kultarakban és korszakokban, s min-
den iddszakban sziiletnek Gjabb jatékok is.
Milyen jellegzetességeket figyelhetiink meg az ezredfordulé koriili idék jatékaiban?

Természetesen a gyerekjatékok koziil szamos jaték évezredek ota orokitédik, ha val-

Jatékszerek (’toys’)
A nemzetkozi jatékipar termékeinek elterjedése Magyarorszagon

Az 6tvenes évek szinte teljes zartsaga — illetve az ebben a korszakban a jatékboltokban
is dominalo orosz-szovjet jatékok — utdn mar a hatvanas évek végétdl felbukkantak a
nemzetkdzi jatékipar egyes termékei (matchboxok, 6ltoztethetd babak, tiki-takik; majd
késobb, a hetvenes-nyolcvanas években a Lego-k, Duplo-k, Barbie babak, playmobilok,
aztan a kvarcjatékok, nintendok, a ,,bip”-pen jatékok, stb.), amelyek rogton a ,,nyugati”
vilag, a fejlettség és a jolét szimbolumaiva is valtak. Ezeknek a jatékoknak a tobbsége
azonban jo ideig az egyéni utazasok révén keriilt az orszagba, a jatékboltokban csak
késve jelentek meg (ott is el6szor a maganszektorban, trafikokban, stb.); a minden mast
szinte teljesen kiszoritd nemzetkdzi arukinalat, a Mattel, a Hasbro, a Disney biroda-
lom jatékainak — szineiben is jellegzetes® — aradata a ‘90-es évekre valt jellemzové,
(A nemzetkozi jatékkinalaton beliil is beszédes — az amerikai mellett — a kinai, tajvani
stb. jatékok aranya). Egy sz6, mint szaz: ahogy a televizios csatornak kozott, a lemez-
forgalomban, az élelmiszeriparban, a gydgyszerkindlatban is meghatarozova, s a hazait
szinte kiszoritova valtak a ,kilfoldrol” szarmazd termékek, ugyanez a folyamat zajlott
le a jatékvélasztékban is.*
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A ,,nemzetkdzi jatékok™ kifejezés dontden két kultirabol szarmazod jatékokat jelent
(a skandinav Lego a legszembetiindbb kivétel): amerikai és jellegzetesen tavol-keleti
jatékokat (ez utobbiaknak széleskorli divatja van a gotdl és ma-dzsongtdl az origamin és
wayangon at a tamagocsiig: Budapesten a kilencvenes években kiilon aruhaz is nyilt a
tavol-keleti jatékok szamaéra).> Mindebben két, latszolag ellentétes tendencia érhetd tet-
ten: a mienkétdl kiilonbo6zo, tavoli kultarak ,,megtanulasanak™ izgalma, egzotikuma, €s a
vilag (e téren is zajlo) homogenizaldsa a mindenhova ugyanazokat a jatékokat eljuttatod
nemzetkdzi jatékipar altal.

A rajzfilmekhez, jatékfilmekhez kapcsolodo jatékok

A jatékgyarak a kilencvenes évekre igen nagy aranyban alltak ra arra, hogy kinalatukat
OsszekoOssék a rajzfilmdivatokkal. Egy-egy egész estés Disney-film azonnal jatékszerek,
képeskonyvek (polok, matricak, fiizetboritok, egyéb gyerektargyak) dompingjét inditja
el, amelyek az éppen kurrens rajzfilm figurait abrazoljak; de a jatékipar és a rajzfilm-
gyartas Osszefonodasa mar a vendéglatoiparra is kiterjedt, hiszen a gyerekmeniikhoz
»ajandékként” kapcsolt jatékfigurak a gyorsétkezdékben is a mindenkori siker-rajzfilmek
(101 kiskutya, Aladdin, Pokahontasz, A kis hableany, Kasper, Az Oroszlankiraly, A Notre
Dame-i toronydr, Batman, Pokember, Mulan, Egyiptom hercege, stb.) figurait hasznal-
jék fel a fogyasztas fokozasara. (Nem csak rajzfilmekre, de a fiatalabb nemzedék koré-
ben népszerii barmely filmre raépiilhet a jatékipar: igy jelentek meg a Star Wars figurai
Lego-csomagokban, igy késziiltek Gytirik Ura- és Harry Potter-tarsasjatékok az ezred-
forduld utani években). Ez az 6sszefonddas olykor az ellenkezd iranyban is érvényesiil.
J6 példa volt ez utdbbira a ,,dind”-6riilet masodik hulldma: amikor az Oslények orszdga
és a Denver hatéasara® mindent el6zonld dinoszaurusz-figurakat mar nem lehetett eladni,
a jatékipar érdekeltté valt egy olyan film elkésziiltének tamogatasaban, mint a Jurassic
Park, amely Gjabb népszertiséget adott ezeknek a jatékoknak.

A dino-oriilet egyébként onmagaban is nagyon érdekes jelenség, és Osszefiiggésben
van a ‘90-es évek szdmos mas vilagkép-sajatossagaval is, (példaul a természet fenyege-
tettsége, végitélet-pszichdzis — hiszen kihalt fajokrél van sz6); de az apokaliptikus asszo-
ciaciokkal szemben megjelenik ebben a szimbolumban egytttal a 20. szazad mindenha-
tosag-optimizmusa is: az a sugallat, hogy a tudomany mindenre képes, még kipusztult
vilagok feltamasztasara, a torténelem Ujrairasara is. A szimbolum fontos eleme tovabba a
biztonsagos jelent — mintegy az ember elfojtott tudatalattijabol — fenyegetd szorny-vilag,
illetve masfeldl ennek a szorny-vilagnak a domesztikalasa is, stb. (Egyfeldl szérnyek,
masfeldl szeretnivald szornyecskék a kor jatékai kozott egyébként is igen nagy aranyban
fordulnak el6). Az 6skor felé fordulasban mindenképpen benne van a modernitas kilenc-
venes évekre hangossa valt valsaganak kifejez6dése; a dind-kultusz a modernitas cs6djé-
nek reakcidja is.” Mindenesetre az 6slények mindent elarasztanak: van dinds gumicukor,
sOs ropogtatnivalo, levestészta és homokozo-forma, a konyvkiadas a legkiilonbdzébb
¢életkoru és muveltségi szintl felndttek és gyerekek érdeklodését is kielégiti e targyban,
¢és persze tereli is ezen téma mint divattéma felé.

Szdmitogépes jatékok
A jatékszerek terliletén a masik legszembetiin6bb és leginkabb kdzismert valtozas a

szamitogépes jatékok elterjedése. (A szamitogép, ha nem szoritja is ki a gyerekszoba
hagyomanyos kellékeit, jelentés idémennyiséget atvesz a gyerekeknek a kézbe foghato
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jatékszerekkel — babakkal, katondkkal, autdkkal, tarsasjatékkal — valéd foglalkozasra for-
ditott 6raibol.?)

A ’80-as évek végén fellangoldo Game boy- és Nintendo-6riilet utan a *90-es években a
PC-k szélesebb korti elterjedésével az azokon jatszhato jaték-programok is viharos gyor-
sasaggal terjedtek. E16bb csak szerényebb, mara mar muzealis jelleglinek tind Spektrum,
Commodore tipusu gépeken; majd az XT 286-0s, 386-0s, 486-0s gépeket kovették a
Pentiumok, a fekete-fehér monitorokat a szines, egyre finomabb képmindségli monito-
rok, s ezeken egymast valtottak az egyre (jabb s egyre tokéletesebb kidolgozasu jatékok
is. (A szamitogépek memoria-kapacitasa — a gyerekek kozott is — statusz-szimbolumma
valt, hiszen ettdl fiigg, hogy valaki szert tehet-¢ az ujabb és még Gjabb — s persze egyre
tobb memoriat igénybe vevo — jatékok koziil olyanokra, amelyek a tobbieknek még nem
lehetnek a birtokaban.)

A szamitogépek terjedése hasonld moédokon ment végbe, mint kordbban a televizioké
¢és magnetofonoké, a gyerekek ugy gytiltek 0ssze egy-egy még ritkasagnak szamitd gép
elé jatszani, ahogyan annak idején hokedlivel, kis samlival televiziét nézni vonultak a
felnbttek a szomszédba; vagy ahogyan kezdetben, a még ritkasagnak szamitd szinesté-
vé korszakaban egy-egy szinesben élvezhetd, latvanyos film megtekintéséhez hivtak at
a késziilék-tulajdonosok a ,,szegényebb” rokonokat, baratokat. (A floppy-n, majd CD-n
cserélgethetd jatékok vandorldsa pedig a videokazettan egymastol atvett filmek vagy az
atmasolt magnofelvételek korszakat idézi.)

De a ,,szamitogépezés” nem csak egy a jatéklehetoséget nyujto ujfajta technikai eszko-
z0k koziil, hanem — természetébdl adodoan — olyan eszkdz, amely gyokeresen atformalja
a gyerekek életmodjat. Mar a tévé is maga elé szogezhette a gyerekek jelentds részét, s
megnovelte ezt a lehetOséget a video elterjedése, hiszen ahol a sziilok nem forditottak kelld
figyelmet arra, hogy masféle kulturalis mintdk alternativajat allitsak a gyerekek elé, vagy
mas modon hataroljak be azt az id6t, amelyet a gyerekek képerny6 elétt tolthetnek, ott mar
ezen eszkozok révén is kialakulhattak a ,,képerny6fiiggdség” tiinetei. A szamitogéppel ez a
képerny6fiiggdség ugrasszeriien tovabb fokozodik, hiszen a filmnézés a gyerekek jelentds
része szamara — aktivitasigényiik miatt — egy id6 muilva unalmassa valik. A szamitogép
azonban szamos vonzereje mellett (a mind tokéletesebb szines képi kivitelezés esztétikai
¢élvezete, a probak teljesitésével elérhetd sikerélmények, a viszonylag bonyolult technika
kezelése adta onbizalom, a jatékoknak az egyéni érdekldés kielégitését is lehetové tévo
valasztéka, stb.) az aktivitasigényt is lekoti (az mas kérdés, hogy a hagyomanyos, sokmoz-
gasos gyerek-¢letformaval szemben a szamitogép melletti aktivitas igencsak korlatozott).
Nem allithato, hogy a gyerekek életébdl ezzel kivesznének a mozgasos formak, (hiszen a
szamitdgépes gyerekek” nagy része is sportol, labdajatékokat jatszik, futkarozik), de ezen
mozgasos jatékok ardnya egyértelmiien csokken, s talan még szembeodtlébben csokken a
jatékok kozosségi jellege is. Sok esetben a szamitdgép mellett is egyiitt {ilnek, jatszanak
a gyerekek — mondhatnank tehat, hogy az 6romteli kozos jaték nem vész ki a gyerekek
vilagabol, csak atalakul —, tobbnyire azonban ilyenkor is csak egy, maximum ketté nyo-
mogatja a billentytliket koziiliik, a tobbiek csupan passziv megfigyeldk, szurkolok lehetnek.
Egymas mellett, parhuzamosan bamuljak a képernydt, és egyediil ,,harcolnak™ a géppel.
A koz0s jelleg tehat korantsem olyan, mint a hagyomanyos korjatékokban, tarsas- és csa-
patjatékokban. (Legfeljebb egymas utani és paronkénti versengésre, illetve a torténések
megbeszélésére, az ismeretek kicserélésére van mod.?) Raadasul egyértelmiien né azon idd
aranya is, amit a gyerekek valoban egyediil toltenek (a maganyos szamitogépezés pedig a
hagyomanyos egyszemélyes id6toltések — babazas/katonazas, rajzolgatas és foleg: az olva-
sds — mennyiségét csokkenti.)

Az igazsaghoz tartozik, hogy fdleg az ezredforduld utan a szamitogépes kulturdban
megjelentek a mozgasszegény életformat enyhitd (szamitogép-alapu) jatékok is. Ilyen
példaul a Geocatching-mozgalom, ahol a GPS!0 segitségével kell szép természeti kor-
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nyezetekben megtaldlni az ugynevezett geoladakat. A ,,rokavadaszat”, tdjékozodasi futas
ezen Ujabb formaja a szamitogépes kulturat 6tvozi a természetjarassal, és egyfajta vir-
tualis kozosség-teremtd forma is, hiszen a geoladakban a megtalalé nem csak ottjartat
regisztralhatja, hanem ki is cserélhet egyet a behelyezett apro ajandéktargyak koziil, s
ezzel a résztvevok mintegy kolcsondsen megajandékozzak egymast. Aki pedig kelld
szamu ilyen ladat fedezett fel, jogot szerez arra, hogy mintegy ,,magasabb osztalyba
Iépve” maga is elhelyezhessen valahol ujabb ladakat.

A szamitogépes jatékok elmaganyositod hatdsa ugyan tovabbra is fennall!!, és a szoba-
jukba zarkozo jatékfiiggdk ennek sulyos fokat is elszenvedhetik, am a jatékok fejlédése
tobb teret is nyujt a k6zosségi tevékenységnek: mind tobb az olyan interaktiv jaték, ahol
a jatékos nem csupan a géppel jatszhat, hanem mas jatékosokkal is, egyes jatékokba
pedig a hagyomanyos tarsasjatékoknal joval tobben is bekapcsolodhatnak. Sét, az ezred-
forduld utan terjed a nemzetkdzileg jatszhato jatékok kore is, amelyek a vilag legkiilon-
félébb pontjain éléket kapcsoljak dssze a kozos jatéktevékenységben.

S figyelembe kell venni azt is, hogy a kiilonb6z6 hordozhatd szamitogép-leszarmazot-
tak révén oldodik a szobaba-zartsag is: a kézben-zsebben hordhato késziilékek barhol, ut
kozben, a ,,természet 6lén” is hasznalhatok, s igy az ezredforduld utan a ,,digitalis fiiggd”
is mobilabb (és egészségesebb) formaban hodolhat szenvedélyének.

Mindenesetre a szamitogépes jatékok tipusai, népszertségiik és aranyuk is nagyon jel-
lemzéek a korszakra, érdemes tehat — a teljesség igénye nélkiil — sorra venni tipusaikat.

Harci jatékok

— haboruk, csatak: 16voldozés;

— kézzel — marmint a monitoron megjelend figurak kezével — vivott iitkdzetek (vivas,
karate);

— ,kalandjatékok™: szornyek (hatalmas pokok, mérges kigyok, sarkanyok, szellemek,
,mesterséges szornyek™) elleni kiizdelmek;

Ezekben a jatékokban, amelyekben a mozi- és tévéfilmek vilaga folytatodik, sok a halott,
¢és sok a vér; az agressziokiclés attételes lehetdsége jellemz6é rajuk: az agresszid ezekben
a jatékokban egyértelmiien ligyességnek, s mint ilyen, dicséretesnek mindsiil.

A szamitogépes kalandjatékok jellemzdi: végtelen bolyongas labirintus-terekben,
allando veszedelmek, rész-sikerek, fokozatosan megtanulhat6 eszkozok ¢s a végso gyo-
zelem szinte elérhetetlen tavolba tolasa. Egy jatékosnak tobb ,.élete” van (s6t, néha az
¢letek szama végtelenithetd); praktikusan ez a néhanyszori ,,feltdmadas™ csokkenti a
folytonos ujrakezdés unalmas procedirajat, de — s ez mar e jatékok vilagképével Ossze-
fliggd sajatossag — a jaték kozben elkeriilhetetlen kudarcok frusztraciojat is csokkenti, és
a ,,halal” stlyossagat még a rajzfilmeknél is inkabb relativizalja.'>!3 A kalandjatékoknak
egyébként megint csak igen erds a rajzfilmkulturaval valod &sszeforrottsaga: szamos
kalandjaték kiilonb6z6 Disney- és egyéb rajzfilmprodukcidk szamitogépes valtozata, ami
azt a hatést is magaban rejti, hogy kedvenc rajzfilmtorténetiinkbe mi magunk is beléphe-
tiink'4: vagyis az alomvilaggal vald kétoldala kapcsolat, a részvétel és a fantaziaval vald
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szabott, kotott.!?)
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Vilasztasokon mulo (,,eldgazdsos”) torténet-jatékok

Ezek is kalandjatékok, csak itt nem az agresszioé a foszerep. (Mivel jelentds részben
angol felirattal, hangbemondassal késziil, elvben alkalmasak nyelvgyakorlasra is.). Pozi-
tivnak tind jellemzdjiik az is, hogy latszolag a konyvet olvasé embernek a cselekmé-
nyen, annak kimeneti lehetéségein vald elgondolkodasat utanozzak, valdjaban azonban
az ilyen tipusu jatékot is szlikségképpen meghatarozé kotott varidcidk végiil is nem a
gondolkodas szabadsaganak kedveznek: a jatékosnak inkabb meg kell talalnia és ,,be kell
vagnia”, meg kell tanulnia a programozé altal kitalalt ,,helyes utat”.!®

Szimuldcios jatékok

— autoversenyek;

— repiilégép-vezetési ¢s 1égiharc-szimulaciok;

— tank és egyéb jarmi (tengeralattjaro, stb.) vezetésével kombinalt csatak;

— e jatékok specialis alfaja a sportszimulacio (futball, kosarlabda, golf, tenisz és egy¢b
sportjatékok; olykor — példaul az ,,olimpia” vagy ,,tizproba” tipusu jatékokban — egy-
massal kombinalva is).

A jarmiivezetés-szimulacio egyrészt kétségkiviil fejleszti a reflexeket (mint egyébként a
»verekedds” jatékok is), ugyanakkor itt az a (veszélyes) illuzio keletkezik, mintha a jaté-
kos mar tudna is vezetni. (Rdadasul e jatékokban az utoldalak letarolasa, a felbukkano
jarokeldk, autdk elsoprése tulélhetd: a sebesség altalaban magasabbra értékelt, mint a
,,balesetmentesség”. Nagy kérdés, hogy ez nem hat-e kartékonyan az ilyen jatékokon
felnovo gyerekek majdani autovezetési stilusara is.) Mint a kalandjatékok a rajzfilmekre,
ezek az autoverseny-tipusu jatékok nagymértékben az autd-kultuszra épiilnek (Forma 1,
stb.); s hasonl6 kultusz-jelleggel épitkeznek a sport-szimulaciok is (a futballsztarok és
-csapatok, kosarasok, 0kolvivok, stb. kultuszat tudatosan beépitik ezekbe a jatékokba
is). Az ligyességfejlesztés és a versenylehetdség mellett e jatékokban a gyerek az egyéb-
ként istenitett sztar (az autoversenyz0 Schumacher, a kosaras Jordan vagy a labdartgé
Ronaldo) mozgatdjava lehet — ez megint olyan sajatossag, amely altal a szamitogépezés

A lehetdségek egy masik iranyat aknazza ki az ezredfordulon a wii (illetve az ehhez
hasonl¢ jatékok), amelyben nagyobb szerephez juthatnak (a gombnyomasos reflex gyor-
sasdgan tul is) a jatékos mozgasos képességei, hiszen ez mar olyan ,,virtualis valosag”
jaték, amely kozvetleniil képes leképezni a résztvevk mozgasait.!”

Stratégiai jatékok -- civilizaciok felépitése, megvédése, stb.

Ezek a jatékok inkdbb idésebb és absztraktabb érdeklédésti gyerekek (és felndttek!'®)
kedvencei: egyrészt érzékeltetik a tarsadalom bonyolultsagat, masfeldl ohatatlanul le is
egyszerisitik a tarsadalomképet, hiszen a programok e jatékok esetében is minddssze
néhany variaciot tesznek lehetévé. A haborti/rombolas ezekben is eléggé nagy aranyban
van jelen: tobbnyire azt sugalljak, hogy a tarsadalmakat a pénz, a harc/erészak és a vélet-
len mozgatjak (ugyanis gyakran a két elobbi — a pénz és az erdszak — ligyes hasznalataval
lehet eredményt elérni ezekben a jatékokban, a nehézségeket pedig véletlen-generatorral
adagolt ellenséges erdk tdmasztjak). Vannak persze kevésbé agressziv tarsadalomépitd
jatékok is, s ezek valdban hozzajarulhatnak a gazdasagi élet vagy altalaban is a tarsada-
lom egyes Osszefiiggéseinek tudatosulasahoz.
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Logikai jellegii jatékok (sakk, go, tetrisz,
labirintus-jatékok,
klasszikus kartyajatékok, stb.)

Ezek végiil is klasszikus gondolkodtato
jatékok; szamitogépes valtozatuk egyik fo
sugallata megint csak az, hogy ,,a szdmito-
gép mindenre j6”. (Hasonld6 mondhaté el a
klasszikus tligyességi jatékok — biliard, teke,
flipper — szamitogépes szimulacidjarol is.)

wInteraktiv” jatékok

A szamitogépes jatékok a kilencvenes évek-
kép mar jatékfilmszerii, vagy valosagosan
is jatékfilm-részletek betaplalasaval készil:
ezekben kiilon hangsulyt kap az ,,interakti-
vitas”, a torténetalakitas lehetésége, a mozi-
néz6 ,,aktivabba” tétele. (Ez az ,,aktivizalas”
persze a kotott varidciok miatt itt is csak
viszonylagos, de a film passziv nézéséhez
képest valdban a részvétel nagyobb mérté-
kultarara altalanosan jellemz6 ,,probalj-té-
vedj, csinald magad” szemléletet kétségki-
viil megerdésiti.?)

Nem kivanunk allast foglalni abban a vita-
ban, amely a szamitogép atkai és aldasai
koriil folyik: nyilvanvald, hogy a szami-
togép, mint barmely technikai taldlmany,
oridsi lehetdségeket és veszélyeket hord
magaban egyszerre; s persze azok kozé a
legjelentdsebb talalmanyok kozé tartozik,
amelyek alapvetd ¢letforma- és szemlélet-
valtozasokat is magukkal hoznak. A szami-
togépes jatekok természete (az egymas utani
»palydk”, Gjabb jatszmak szinte végtelen
sora, az id6leges kudarcok és kijavitasuk
reménye, stb.) konnyen vezethet egyfeldl
erés fiiggdséghez, masfelél komoly fruszt-
raciohoz. Noveli ugyan az egyén alkal-
mazkodoképességét, de iranyitottsagat is a
program determinalt keretei, tereld ,,falai”
kozott.!
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A virtudlis valosag” tehdt a kor
egyik kulcsfogalma, s mint ilyen,
kordntsem csak a jdtékokban és
az 1j kommunikdcios formdik
terén jellemzi a "90-es évek vild-
gadt. Hiszen a gazdasdgot is vir-
tudlis pénzmozgdsok uraljck:
mind nagyban, amikor virtud-
lis, illetve nemlétezd t6kek cserél-
nek gazddt, pénzek, amelyek tiil-
nyomo resze mogott nincs ter-
meleés; mind ,kicsiben’, a kdrtyd-
ra kapott fizetés vildgdban, ahol
a bank a havonta fizetendo
dijakat kézvetleniil a szamldrol
utalja tovdbb, és szinte teljesen
kovethetetlenné vilik, hogy mi
tortenik ott, ahovd a pénz — fem
és papir testét levetvéen - a valo-
sdgbol dtkertilt: az egymdssal
osszekapcsolt szdamitogépek szo-
vevényének belsejében. A virtud-
lis toke és példdul a virtudlis jdte-
kok Gsszefiiggése természetesen
nem olyan egyszdlii, mint ahogy
példdul a vulgdrmarxizmus
dbrdzolnd: vagyis tilsdgos leegy-
szertisités volna azt dllitani,
hogy a virtudlis jatékok divatja
egyszertien a vildggazdasdagban
eluralkodo virtudlis pénzmozgd-
sok termeészetet ,tiikrozi”. De
mdsfelol nem is csupdn véletlen
egybeesésrol van szo, s még csak
nem is csupdn arrol, hogy a szd-
mitogép mint tij technikai lehe-
10ség megteremti a minél t6kéle-
tesebb valosdgutdanzds lehetdse-
geét, s ezt az 1if lehetoséget aztdn
az élet legkiilonfelebb teriiletein
Sfelhaszndiljck.
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Tamagocsi

A szamitogépes kultura korai, ,,game boy” szakaszanak 6rokose a ,,tamagocsi”, amely a
kilencvenes évek utolsé harmadaban érte el Magyarorszagot. Erre is jellemz6 (vonzere-
jében szerepet jatszik), hogy az azsiai kultirabol szarmazo jaték, s mar megjelenése elott
legendaja” volt: a ,Jam, mire képes a (japan) csucstechnologia” mitoszanak részeként.
A csucstechnologia ezuttal a ,,hazidllat-tartas™ imitdcidjara ,,volt képes”; egyesek szerint
elidegenitetten, masok szerint olcson és higiénikusan helyettesitve a gyerekhez kot6do
¢élélényeket (kutya, macska, kismadar, tekndc, tengerimalac). Szo lesz még a ,,virtualis
valdsag” szerepérdl a kilencvenes években; s a tamagocsi is a virtualis valosag jatéka:
mesterséges lény, akiért valosagos érzelmeket lehet mozgdsitani, akiért az ember — a
gyerek — feleldsnek érezheti magat (hiszen etetni, itatni, jatszani stb. kell vele); de e fele-
16sség kétéll, hiszen mégsem igazi él61ény, igy pusztulasa nem lehet olyan teher, mint
a valdsagos ¢let vége (s mert a gyerek az ,,allatka” életét-halalat félig ,,igaziként” éli at,
ennek megint az lehet a kovetkezménye, hogy a valoésagos halalhoz vald viszony is veszit
a sulydbol).?2. Mint minden divatjaték, a Tamagocsi is gyors inflalédason ment at: €l6-
szOr egy-allatos volt a jaték, aztan megjelent a tobb allatbdl valaszthatd kinalat, késébbi
valtozataban mar parhuzamosan futtathaté allat-életekkel. (Ez a divatdriilet egyébként
eléggé rovid lefutastinak bizonyult: a 10 ezer forintos kezddar gyorsan mérséklédott
5 ezerre, s rovidesen megjelentek az 1200 forintos, majd 1000 forint ala siillyedé ara
,utanzatok™ is.)

Nosztalgia-, és tradicionalis jatékok; mii-anyagok és a természetesség vigya

Az efemer divatok gyors valtozasaival szemben korunkra jellemz6 az is, hogy -- a buto-
rokban, 6lt6zkodésmodban, torténelmi érdeklddésben stb. megnyilvanuld nosztalgidhoz
hasonloan -- a jatékok kozott is felbukkantak a nosztalgia-jatékok; ezek persze elsésor-
ban a felnéttek szamara birnak nagy jelentdséggel, hiszen az ¢ szemiikben ezek a jatékok
gyerekkoruk, s6t, elddeik vilagat idézik és élesztik fol. (Vilagkép-alakito szerepilik abban
van, hogy egyes régmult korok kultirdjanak elemeit — mar csak azaltal is, hogy jelen
vannak, hogy 1j jatékként megvasarolhatok — beemelik a mai vilag targykultirajanak
kellékei kozé).

A nosztalgia (a jatékok teriiletén is) elsdsorban két iranyba nyul vissza:

— A népi jatekok, illetve hagyomanyos modon készitett jatékok felelevenitése: rongy-
babak, csutkababak, fajatékok, porgettyiik, a betlehemezés szokasanak és jellegze-
tes targyainak ujra-elterjedése, stb.

— ,,Polgari jatékok”: babahazak, vasutak-g6zgépek, Marklin-jatékok, egyéb fémjaté-
kok, 6lomkatonak, Monopoly, Capitaly, ijonnan nyomott, de a régi kiilsét masold
(facsimile) kartyak.

— Lényegében e ,,varosi” jatékok korébe sorolhatd a nosztalgia-jatékok egy egészen
mas eredetli, mas asszocidciokat keltdé csoportja: megjelennek az dtvenes évek
esetlen fémjatékainak utdnzatai is: a nosztalgia a torténelemmé valt szocializmus
jatékait is elérte.?>,

A nosztalgia célja az elfeledett vagy elfeledtetett mult beemelése a jelenbe, de egyuttal a
jelen leértékelését is jelenti: a jatékgyarak kindlatanak szines-friss csillogasaval szemben
a nosztalgia-divatot tdmogato6 felndttek a gyerekeket egyedibbnek, emberkdzelibbnek, s
ezaltal értékesebbnek érzett jatékokkal probaljak koriilvenni.>* (A Magyarorszidgon az
ugyancsak a "90-es években meggyokerezett Waldorf-iskola példaul tiltja is a csaladok-
nak a mlianyag jatékok hasznalatat, s helyettiik a hagyomanyos, természetes anyagokbol
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késziilt jatékok, a sorozatgyartassal szemben pedig a kézmiivesség felé¢ fordul; a csala-
dokat e fordulat végrehajtasara 6sztonzi.)

Persze azért a *90-es éveket is jellemzi az olcso, gyorsan tonkremend mianyag jaté-
kok tomeges jelenléte, amelyek esetében a mennyiség valik értékké. A gyerekeknek a
sz6 szoros értelmében szazaval veszik a kisautokat, katondkat, ,,torpoket”; a fogyasztoi
kultara felivel6 szakaszanak tipikus tiinete ez: mindenbdl minél tobbet; a jatékok vonat-
kozasaban is els6sorban azok mennyisége szamit. A jatékok kozott is elburjanzanak az
utanzatok: olyanok, mint a draga valddiak (presztizs-szempont), de mivel utanzatok,
ezért szélesebb rétegek szamara is elérhetéek, (akarcsak az al-Adidas, -Reebok, -Nike
cip6k, sportruhak).?> Bizonyosra vehetd, hogy egy nemzedék multan ezek a miianyag-
jatékok is nosztalgiakat keltenek majd, hiszen az akkori felnodtteket ezek fogjak gyerek-
korukra emlékeztetni, de mindségiik mellékessége, s ebbdl adodo eldobhatdsaguk kovet-
keztében azért feltehetdleg mas mélységl érzelmek épiilnek hozzajuk a gyerekek alakulod
vilagképében, mint amilyenek egy évekig hasznalt — vagy f6leg egy tobb generacio altal
is hasznalt — jatékhoz fliz6dhetnek.

A milanyagjatékokkal parhuzamosan, de azokhoz képest tudatosan vallalt alterna-
tivaként — a lakasmodhoz, 61tozkodéshez, az étkezési kultira valtozasahoz hasonldan
— a jatékok kozott is a természetes anyagokbdl késziilt jatékok: a fabol, (sét, példaul a
ma-dzsong esetében elefantcsontbol) faragott jatékok, a csuhébdl késziilt babuk, rongy-
bol varrt babak; az agyagsipok, fafurulyak, flizfadgbol faragott sipok stb. kinalata is
novekszik a kilencvenes években; illetve — mind t6bb helyiitt — ilyenek készitésére tanit-
jak, buzditjak a gyerekeket is. E jatékok nagy része népi eredeti, illetve a népi hagyo-
manyok tovabbfejlesztésével létrejott Gjabb jaték, s mint ilyen, ideoldgiai ellenpdlust
is képez a ,.kozmopolita” arukinalattal szemben.?® (Ugyanakkor a ritkdbb anyagokbél
készilt jatékok éppugy, mint az utanzatokkal versengd ,,valodi”, ,,markas” jatékok,
piaci aruk magas volta folytan csak a gazdagabbak szamara elérhetoek; ez a tarsadalom
szegmentalddasahoz vezet a gyerekjatékok teriiletén is: a gyerekszobak jaték-osszetétele
a tarsadalmi lehet6ségek fiiggvényében is igen kiilonboz6.2” Az értelmiségi csaladokban
a fogyasztoi kultiira minéségibb szakaszanak megjelenése a jellemzo tendencia: inkabb
kevesebb jatékot, de jobb mindségiit.)

Logikai jatékok

A tudomanynak (s ezen beliil a matematikanak) a vilagban (a termelésben, a gazdasag-
ban) latvanyosan megnovekedett szerepe a jaték-kinalat alakuldsaban is kimutathato.
A mechanikus jatékok mellett terjednek a logikai képességeket fejleszté jatékok: tobb
6nallo bolt is 1étrejott példaul logikai jatékok arusitasara. (A piaci tarsadalom kialaku-
lasa egyébként is kedvezett a specializalédasnak a jatékpiacon is; ez az eddig emlitett
jatéktipusokra is érvényes, példaul: Lego-szakiizletek, régi jatékok boltja, stb.). A logikai
jatékok a matematika presztizsén kiviil azért is terjednek, mert a logikai képességek (és a
logikai jatékok) mint a versenyhelyzetben val6 sikeres helytallashoz hozzasegitd képes-
ségek (illetve mint az e képességeket fejlesztd eszkozok) is fontossa valtak.

Az is korjellemzonek tekinthetd, hogy a jatékokat — s ez is érvényesiil a logikai jatékok
tekintetében is — a felnéttek egyre nagyobb aranyban mint tervszeri fejleszto eszkdzoket
veszik szamitasba.
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Csecsemdo-fejleszto jatékok

A versenyhelyzetre valo felkészités ugyanis a versenytarsadalomban mar a bolcs6tol kez-
dadik, (helyenként mar az altalanos iskola elsd osztalyaba is valamiféle felvételi vizsgan
keresztiil Iehet csak bejutni); ennek kovetkeztében az 6voda is mindinkabb ,,iskolasodik™
(matematikadrak, néhany betli megtanitasa, feladat-centrikussag). Aki tehat nem akarja,
hogy gyermeke lemaradjon a versenyben, az ugy érzi, hogy mar a csecsemd kezébe is
Ot fejlesztd jatékokat kell adni; s ezt az igényt is kiszolgaljak a mar emlitett nagy jaték-
gyarak. Kinalatukbol mind tobb lakasban lathatok az Activity-box tipusu jatékok; szinre,
formara gondosan tervezett, hangot is ado kis oktato-gépek, amelyek dsszekapcsoljak
a ,kellemest a hasznossal”. Ugyancsak a bolcsddei és dvodai fejlesztd jatékok kinala-
tat gazdagitjak azok, amelyekben geometriai formakat kell beilleszteni a kdrvonalukat
kovetd lyukakba; olvasasi képesség nélkiil is alkalmazhat6 ,tesztek™; a helyes-helytelen
valasztasokat hangjelzéssel mutato ,,bip-pen” (hangjelzé toll), stb.

Lélektani tarsasjatékok

A verseny mellett a szazadvég-ezredvég korjellemzdje az altalanosan felfokozodott pszi-
choldgiai érdeklddés is. A szamitogépes jatékok és a szorakoztatd elektronika kiilonbozo
valfajaihoz kapcsolddd megannyi id6toltés azaltal, hogy képernyd elé koti, mint errdl
mar tobbszdr is esett sz0, igen nagy mértékben atomizalja is a fiatalok tarsadalmat, s igy
az emberi kapcsolatok ¢és az ember bels6 vilaga — vagyis ami kiviil esik a szamitogép
hatékdrén — igencsak felértékelddik. Az ebbdl fakado igényhez kapcsolodnak az egyre
szaporodo, egymas ¢és dnmagunk jobb megismerését szolgalo ,,pszichologiai” tarsasja-
tékok. (A kilencvenes évek ezotéria-, transzcendencia felé fordulasaval sziiletnek tarsas-
jatékok ezen igények kielégitésére is.)

Jatékfajtak ("games’)

A kilencvenes években tovabb folytatodott az a tendencia, amelynek soran a gyerekek
mind tobb idejiiket toltik valamilyen képerny6 elétt, (az ebbdl adodé artalmakat még
leginkabb sportokkal mérsékelve): a kozos jatekok (korjatékok, tigyességi jatékok, azok
a jatékok, amelyek soran fontos szerepet jatszanak a természet szinhelyei, egyaltalan a
természetes térben jatszott jatékok) vagy eltlintek, vagy a minimalis szintre szorultak
vissza. Az ember tarsas Iény, tehat a mai gyerekek is természetesen sok kozos elfoglalt-
sagban vesznek részt, szamitogépes vagy videos élményeiket is megbeszélik egymassal,
de kozosségi életiik egyértelmiien sziikebb, mint a korabbi nemzedékeké.

Virtudlis valosag a jatékokban

Amikor a 20. szazadban kialakult az elektronikus média, ezzel az is mindennapi élmé-
nyiinkké valt, hogy az ember a valdsagos vilag helyett igen nagy aranyban annak utan-
zataval (utanzataival), leképezésével keriil kapcsolatba. A tomegesedés (és a tomegessé
valt igények kielégitésére az utanzatok elterjedése) pedig nemcsak mindségromlassal
jart — amire a kultara értékelvi és elitista nézOpontu védelmezdi mar a mult szazad
masodik felétdl egyarant kétségbeeséssel reagaltak —; hanem gyokeresen atformalta az
ember és vilag viszonyanak egészét is. Ahogy az ember-teremtette ,,masodik természet”
— a civilizacid — sok tekintetben eltavolitotta az embert eredeti természeti gyokereitdl,
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ugy az ebben az ujabb fordulatban 1étrejott harmadik ,,természet” — az elsdé és masodik
LHtermészetet” is helyettesito leképezések, utanzatok vilaga — még kozvetettebbé teszi az
ember viszonyat a valosaghoz. A kilencvenes évek vilagképét a valosag helyett mar igen
sokszor virtualis valosagok uraljak.

A szamitdgépes jatékok fejlodése is afelé mutat, hogy a valésagot minél inkabb
helyettesitd, azt minél inkabb imitalé mesterséges valosagot hozzanak 1étre, az ember,
a géphasznald minél tobb igényét ezen a virtualis valésagon keresztiil elégitsék ki. Tud-
juk, hogy ¢ fejlodés (a fényképezés, film, telefon, radio, hangrogzités, televizio, video,
szamitogép lépcséfokain athaladva) ma mar a sziikebb értelemben vett ,,virtualis valo-
sag”-jatékoknal tart (amelyekben a kiilonboz6 érzékletekhez szol6 elemek — a tapintasi
érzékleteket imitalo kesztyii, a retinara vetitd szemiiveg, stb. — egyiitt a valosag teljes
szerint igen, mert soromp6t hoznak létre a virtudlis és az empirikus valdsag kozott, és
az j nemzedékeket kiszakitjak az élet valosagabol. (A tavolodas a valdsagtol egyébként
mas vonatkozasban is jellemz0: a valosagutanzo jatékokat a jatékszerek (toys) kozott is
egyre nagyobb mértékben hattérbe szoritjak egy mesterségesen kialakitott vilag ,,nem-
1étez0 eredetijeinek” tdmegesen piacra dobott utanzatai; példaul az autokat az intruderek,
transzformerek, az emberfigurakat a szornyek €s mutansok, stb.). Masok szerint viszont
a (szlikebb értelemben vett) ,,virtudlis valoésag”-jatékok is csak abban kiillonboznek a
korabbi koroknak egy masik valdsagot, fantaziavilagot 1étrehozé jatékaitol, hogy sokol-
dalGibban 4télhetd élvezeteket nyujtanak.?®

A ,virtualis valosag” a kilencvenes években egyfeldl ,,korszeri” jatéktermeket jelent,
tobb szaz forintos belépdkkel (sokszor a gyerekek sziiletésnapi ajandéka a latogatas
ezekben a jatéktermekben, ahol a mesterséges vilagokba valo belépés mind tokéletesebb
illuzigja €lhetd at); masfeldl tekinthetjiik ezt az elnevezést az 4j tipusu jatékok kozds
sajatossaganak is, amelyeknek valoban vilagképformalo tényezdje az, hogy mesterséges,
képzelt valdsaggal dolgoznak, latszolag mintegy az egyén kezébe adva a vilagteremtés
lehetdségét is. A virtualis valésagban nem az a f6 probléma, hogy az ember atlép egy
,»mas” vilagba, (ezt kiilonb6z6 modokon valoban eddig is gyakran megtette), hanem az,
hogy az evildg és a masik (nem-valdsagos) vildg kozotti hatarok elmosédnak. Es ez tor-
ténik mar az egyszerti szamitogépes jatékban is, amelynek soran — mint mar emlitettiik
— ilyen mondatokat hallhatunk a gyerekektdl: ,,hany életed van még”, ,,eddig mar hatszor
meghaltam ebben a jatékban”; vagy azt latjuk, ahogy a képernyd valamelyik szamito-
gép-krealta figurjara, ,karakterére” mutat: ,,én az vagyok ott, latod?”?°

De virtudlis valosag az Internet rendszere is, a beszélget-szoba, a kibernetikus
kavézo, amelyben persze nincs se szoba, se kavé; kommunikacié van, meghataroz-
hatatlan, olykor fiktiv kommunikalé felekkel, tobbnyire valdsagos kozosség nélkiil,
stb.30

Bar a jelenség alapjait, keletkezését tekintve valoban ez a lényeg, a vilagkép-alakulas
szempontjabol az is nagyon lényeges, hogy az 0j lehetéségek mindig szimbolikus tar-
talmakhoz is kapcsolod(hat)nak, s ezek a szimbolumok maguk is valdsag-alakito ténye-
z6kké lesznek: mihelyt megjelenik egy 1Uj jelenség (mint esetiinkben példaul a ,,virtualis
valosag”), s ehhez 1j fogalmak, képzetek és szimbolikus asszocidciok tarsulnak, az
emberek mindezt hasznalni kezdik, az 0j tapasztalatok alapjan mashogy latjak a vilagot,
mashogy viszonyulnak hozza, mas dontéseket hoznak (azokban felhasznalva az 0j szem-
Iéleti lehetoségeket), s igy egymashoz hasonld szerkezeti valtozasok jonnek 1étre az élet
kiilonboz6 teriiletein. (A virtualis piac léte ebben az értelemben kedvez a virtualis jatékok
divatjanak, de a virtualis jatékoke is a virtualis piacnak. Az 1j jelenség, fogalom, szimbo-
lum egyszerre teremtddik és teremt).
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Szerepjdatékok

Es a tagabb értelemben virtualis valosag az is, amihez nem kell sem az érzékletek meg-
csalasa, sem a résztvevok attételes, csak a szamitogépek rendszere altal 1étrehozott érint-
kezése, nem kell egyéb, mint a kozos fantazia: a szintén a kilencvenes évek jellegzetes
divatjaként megjelent szerepjatékok ,,valosaga”.

A szerepjatékok leginkabb talan Tolkien mesterséges mitikus vilagaban gyokereznek,
amelynek megalmodasaval a szerz6 létrehozott egy fiktiv kozépkort, egy fiktiv mitolo-
giat, s ez a személyes mitologia minden hasonlo korabbi kisérletnél sikeresebbnek bizo-
nyult. Szamos kdvet6t, utanzot ihletett, akik kezén a Fantaziaorszag jatéklehetdséggeé is
valtozott: kialakult a szerepjatékok szokasa, kifejlodott szabalyrendszeriik. E jatékokban
a Tolkienéhez hasonlé vagy egészen mas (a Tolkienével csak Fantaziaorszag-voltukban
rokon) vilagok szerepldi helyébe képzelve magukat, a résztvevok atélhetnek egy, a
jelenkortol nagyon kiilonb6z6 valosagot. Egy virtualis valdsagot, amelynek megvannak
a kérlelhetetlen szabalyai, de amelyben a résztvevd dnmaga-valasztotta személyiséget
épithet maganak. Varazslok ¢s lovagok, gonoszak és jok, erdsek és ravaszak stb. lehetnek
a résztvevok, ki mit valaszt (bar onallosaguk a jatékban legfeljebb annyi, mint az iroé,
amikor elkezdi mlivét, mert utana a cselekmény logikaja mar nem ad lehetdséget akarmi-
nek). Amit a résztvevok létrehoznak: a valasztott szerepiik altal mesterségesen felépitett
én; ami a résztvevoket vonzza: az az ilyen onfelépités lehetésége. (S ez nem utolsdésorban
éppen azért vonzo sokak szamara, mert a szabad 6nalakitast a modern vilag koriilményei
a valos életben egyre kevésbé teszik lehetdve). Az dnfelépités lehetsége itt ugyanakkor
egy masik élet ¢lésének lehetdségét is jelenti (a valosan adott sziirke élettel szemben), s
persze vonzo a résztvevok szdmara erdik kdzvetlen kiprobalasanak lehetdsége is az élet
iires eltoltése helyett, hiszen a kalandok — ha képzeletiek is — ezt nytjtjak...

Az mas kérdés, hogy a valosag és a fikcio hatarainak elmosodasa végiil sokszor éppen
az Onazonossagot kérddjelezi meg, elbizonytalanitva a ,,ki vagyok én” kérdésére adha-
to valaszt. Ugyanakkor ez k6z0sségi jaték is, vannak, akik évekig jatsszak ezt a fajta, a
fantaziaban zajlo, mégis a kozos részvétel folytan a pusztan-képzeltnél valdésagosabb,
teljesebb alakot 6lt6, vilagszerlibb ,,virtualis valosag jatékot”, s valnak a néha a valds
¢letnél is komolyabban vett jaték soran Osszetartd csoportokka. (A jatek veszélyére
figyelmeztetok a szamitogép-fliggdséggel rokon jelenségre hivjak fel a figyelmet: arra,
hogy a szerepjaték soran a résztvevo valdsagtudata szintén Osszezavarodhat, annyira
beleélheti magat a jaték vilagaba, hogy kiesik a valosagos vilagbol. E veszély — amely-
nek elényeirdl, hatranyairdl a szamitdgépes €s a virtualis valosag-jatékok kapcsan mar
szoltunk — kétségtelentil ez esetben is fennall, bar a résztvevok tulnyomo tobbsége épp-
ugy nem keriil ilyen szélsdséges, patologikus helyzetbe, mint ahogy a szamitogépezd
gyerekek tilnyomo tobbsége is tisztaban van azzal, hogy a valosagban csak egy élete
van, vagy ahogy a rajzfilmnézé gyerekek tobbsége is tudja, hogy a valdésagban a pala-
csintava lapitott €l6lény nem kel fel Gjra. De az, hogy a jaték ily mértékben elterjedt,
figyelmeztet a valosag és képzelet viszonyanak masik oldalara is: e jaték nem valt volna
ennyire tdmegessé, nem lett volna a kilencvenes évek egyik szimbolikus jelensége, ha a
huszadik szdzadvég emberének hite nem rendiilt volna meg az ,.életvalosag’™! valdsagos-
sagaban vagy sok esetben élhetdségében).3?

Bar tobbféle szerepjaték van, az sem véletlen, hogy kozépkori jellegii a legtobb (kap-
csolodva ebben a szintén a legujabb években a Tolkien vagta csapason elsokasodott
fantasy-k miifajahoz s szamos egy¢b jelenséghez is, amelyek szintén a kozépkor felé
fordulnak). A kdzépkor, ugy tetszik, a kilencvenes évek egyik kedvenc modellje.

A szerepjatékok és a szamitdgépes jatékok kozott nem csak szemléleti rokonsag van: a
két vilag kozvetlentil is kapcsolatban all egymassal: szamos szamitogépes jaték szereploi,
rekvizitumai, cselekmény-mozzanatai egy-egy népszerii szerepjaték-tipus elemeit idézik.
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Felndéttek jatékvilaga

Bar alapvetéen a gyerekek jatékairdl beszéliink, egy rovid kitérét érdemes tenni a fel-
néttek jatékai felé is. A kilencvenes években — a valosagtol valo elfordulas formaja ez
is33 — a felndttek id6toltései kozott is felértékelddott a jaték. (Emlitettiik, hogy a szerep-
jatékot is sok felnétt jatssza, a szamitogépes jatékokrol nem is beszélve, de altalaban is
allithato: a jaték szerepe a kilencvenes években megnott. A tarsasjaték, amelyet korabban
a felnottek jobbara csak gyermekeikkel jatszottak, most a fiatalabb feln6tt korosztalyok
kedvelt és gyakori foglalatossaga lett.3*) Osszefiigg ez taldn azzal is, hogy felgyorsult a
hajsza, ¢élesedett a 1étfenntartasért folytatott ,,komoly”, ,,vérre mend kiizdelem”, s a jaték
ebbdl is egy kis kilépést, egy kis felel6sség nélkiiliséget jelent.>>

A szamitogépnek mindenesetre jelentds szerepe van a mentalitasvaltasban ezen a téren
is. A szamitogép — szinte egyetlen korabbi emberi eszk6zhoz sem hasonlithatéan — egy-
szerre eszkdze a munkanak és a szorakozasnak, a tanulasnak és a jatéknak, a kommu-
nikacionak és a maganyba-vonulasnak, kit6ltdje a munkaidonek és a szabadidonek. E
sajatossaga révén leomlasztja a hatarokat mindezek kozott. Az ember dolgozhat otthon
is, az éjszaka kozepén is, vagy két foldrész kozott uton 1évo repiilégépen is a munka-
jén, de ugyanakkor a munkahelyi komputerén is belemélyedhet valamely gyermekded
szamitogépes jaték €lvezetébe. S az emberek tobbsége ezt meg is teszi. Ha munkdja
természete engedi, a szamitogép elott iilve barmikor atléphet a gazdasagi kimutatasoktol
az aknakeres0 jatékra, a bridzsre vagy éppen benyithat az Internet valamely fecsegészo-
bajaba. A teljesitményorientalt, munka-, jovedelem- és felelésség-centrikus ,,felndttség”
¢és az ahhoz kapcsol6dd megannyi frusztracio barmikor — legalabb néhany percre — fel-
fliggeszthetd.

Vannak azutan olyan jatékok is, amelyek éppenhogy a pénzhajszaban elérhetd (igazan
felnétt) siker igéretét hordjak magukban, mint a szerencsejatékok. Rohamosan szaporod-
ni kezdtek a kiilonféle szerencsejatékok, jatéktermek, sot, jatékkaszinok, s a gyerckek
jatékairol szolva sem elhanyagolhato tény, hogy e kaszinok koriil ujabb kamasz-kor-
osztaly jelent meg, s Gjabb hatarok kezdenek elmosddni (a jatéktermek és jatékkaszinok
jatékai és a konnyli nyereség egyeb, valoban vérre mend formai; illetve a jatéktermek,
jaték-automatak vilagaban megjelend gyerekes felndttek és felnéttes gyerekek) kozott.

A jaték felértékelddését a piacgazdasag ezredvégi formaja is magaval hozza. Mig
a modern piacgazdasag sziiletésénél a puritan felhalmozas termeldi mentalitasa all, a
huszadik szdzadban mind nagyobb hangsulyt kapott a piaci verseny ,,szerencsejaték”
jellege (,,jatsszunk a tézsdén!” — szolitanak fel benniinket; ,,kockazat nélkiil nincs siker”
— hirdetik a befutott vallalkozok3®), és ehhez kapcsoloddan egyre ndvekvé erdvel drad
a kor emberére az a — megint csak a fogyasztoi tarsadalomra jellemzd, annak szimboli-
kajahoz tartoz6 — buzditas, hogy szerencsejatékokon (sorsjegyek, zsetonok megvételén,
vagyis vasarlason, fogyasztason3”) keresztiil alapozza meg gazdasagi felemelkedését.

A felnéttek pénzes jatékai kozé sorolhatjuk a kilencvenes években egész orszagokon
végigsoport piramisjatékokat is, amelyek ugyan emberek, csaladok ezreit juttathattak
(valosagosan) koldusbotra, de annyiban a tobbi jatékkal rokonithatok, hogy a ,,jaték” — s
benne a viszonylag konnytinek latszé gyézelem igérete — elfedi a ,,jatszo” eldl az ¢lo
valdsag tobbi részét (amelyekbe — sugalljak neki — nem is sziikséges belatnia); s kony-
nyen lehet, hogy a korabban felsorolt jatékok nagy része egészen hasonloképpen hat az
ezredvég gyermekeinek alakulo vilagképére.3®
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Veszélyes jatékok -- jaték a félelemmel

A fikcid és valosag hatarainak elmosoddasa végiil még egy fajta ,,jatékot” elétérbe hozott a
kilencvenes években: a veszélyes jatékok divatjat. Hiszen a vesz€ly sem ,,véresen” valosa-
gos annak, akinek szemében a valosag és a fikcio hatérai elbizonytalanodtak. A kilencvenes
évek felndttjei, fiataljai szamos olyan idotoltés-format valasztanak maguknak, amelyek
lényege éppen a veszély. (Daruugras [bunjee-jumping], ejtdernyds tandem-ugras [egy
erny6vel]; sziklamaszas; de idetartoznak olyan szdrakozasok is, mint a snow-board vagy
a gordeszkas szaltd), vagy olyanok, amelyekben legalabb a veszély lehelete érezhet6 (fal-
maszas, oriascsuszdak, stb.). (Az ezredforduld utan ez a tendencia még er6sodik, a veszé-
lyesség fokozodik is olyan divatokban, mint a biztositokotél nélkiili sziklamaszas, a hegyi
lejtékon gyakorolt kerékparozas, az egykerekiizés, sét, a kerékparos sziklaugras).

Az ilyen jatékok, sportok az egyénnek segithetnek a félelem lekiizdésében, az 6nma-
gar6l kialakitani kivant kedvez6 kép megszilarditasaban, de ellenkezbleg, jelenthetnek
(élet-csomoros) kacérkodast is a halallal, a talvilaggal. A *90-es években (a kozismertté
ebben az idében valt ,halalkozeli élmények”, és a 1élekvandorlas-hit terjedésének hata-
sara is) a korabbiakhoz képest a halalhoz valo egészen 1 viszony kezdett egyébkeént ter-
jedni, amelyben csokkent a halaltél valo iszonyodés — nyilvan ennek is van némi szerepe
az életveszélyes jatékok ,.divatjaban”.

De még jelentdsebb forrasa lehet ezeknek a ,,kihivasoknak™ az az ,,ujjasziil6”, illetve
az életdsztont, az élethez valo ragaszkodast felerdsitd pszichés hatas, amelyet a hatarok
megkisértésének tulajdonitanak, illetve a ,,kemény férfiassagnak™ a hippikorszak vissza-
hatdsaként meger6sodott kultusza is.3? Sokak szdméra a kemény probak az embereket
Osszekovacsold, mélyen atélhetd szolidaritasi és kozosségteremtd alkalmak is; masok
egyszerien egyfajta agresszio-kié¢lési format keresnek (ami megint sok minden egyébre
is utalhat: gyengeségre, szeretethidnyra, stb.).*0

A veszélykereso jatékok csoportjaba tartoznak a talélotarak (a kilencvenes években
lett tdmeges az ezekhez kapcsolodo tuléls-felszerelések bolti kinalata is).*! Mert e ,,jaté-
kok” forrasai kozott ott van az az igény is, hogy a tulcivilizalt viszonyoktdl az ember
visszakanyarodjék a ,természetes” allapotokhoz, s igy divattd valt ,,jatékbol” olyan
koriilményeket kredlni, mint példaul taborok tiz, villany, viz, vilagitas nélkiil, ahol min-
dent az egyénnek kell eléteremtenie.*?

Bar a gyerekeknél még nem alakul ki a civilizaciotol valo elfordulas igénye: szamukra
is sok olyan tabort szerveznek (és itt nem csak a cserkésztaborokra gondolunk), amelyek
koriilményei nélkiilozik a civilizacio aldasainak nagy részét, s amelyek lehetdséget biz-
tositanak az emberi képességek hatdrainak kitapogatasara, végletes probatételekre, az
énerdbe vetett hit tapasztalati megerdsitésére.

A militaris jellegii jatékok kozott kell emliteniink a paintball divatjat is: az egymasra
16tt festékpatronok ugyan egyfajta karnevali vigassag kellékeinek is felfoghatok (egészen
hasonlé — bar a katonai asszociacioktol mentes — példaul az indiai ,,holi” innep ritualé-
ja), az attitlid azonban, amellyel e jatékot tdbbnyire jatsszak, magaban hordja a haboruas
mentalitas csirdit. (A gyerekek is 16dozik egymast vizipisztollyal, &m megint csak az
a kérdés, hogy felndttek vajon mit is élveznek ebben a jatékban, miért érzik sziikségét
az agresszid ilyen jatékos kiélésének, a fegyveres élet-halal kiizdelem efféle nagyjabol
veszélytelen gyakorlasanak, a gyilkolas imitacidjanak, a festékek altal az €16 testekre
frocesentett mitvérrel, mithalallal, stb.).
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Mit igérnek a jatékreklamok?

A jatékok reklamozasa nem 1ij jelenség, bar a kilencvenes években kétségkiviil szembe-
6tléen megszaporodtak az ilyen tipust reklamok is: a gyerek-korosztalyok mind nagyobb
aranyban megcélzottjai a reklamtevékenységnek.

Nem a kilencvenes évek sajatossaga ez sem, de a kor szemléletére jellemzd, hogy a
rekldmokban a gyerekek vildga mindig idilli, s a gyerek maga ennek az idilli vilagnak a
megtestesitdje. A reklamok gyermeke tobbnyire a jatékoknak repeséen 6riillé gondtalan
—mas gondolatok altal lathatéan nem ,,zavart” — kislany vagy kisfit, aki egyetlen értéket
kozvetit: az élvezet értékét. Raadasul a reklamok azt sugarozzak — elvégre fogyasztoi
tarsadalomban ¢liink —, hogy a gyerek boldogsaga, elégedettsége (kizarolag) a targyakon
mulik.

Az utdbb emlitett két tendencia: a jatékvilag, a gyerekkor, a felelésség nélkiili,
fogyasztoi gyerekallapot idillizalasa és az €let és halal hatarvidékére merészkedg ,,feke-
te” élménykeresés végiil is az a két szélsé polus, amelyek kozé a kilencvenes évek
jaték-sajatossagaiban kifejezodo vilagkép kifeszithetd.

Osszegzés: mi rajzolédik ki, mit mutatnak a jatékok szimbolikus iizenetei,
sajatossagai és valtozasai az ezredforduloé kornyékén?

— Az egyik alapallitas az, hogy a jaték altalaban is felértékel6dott a kilencvenes években.

— Mindenképpen jellemz6 a tarsadalom fragmentalodasa a jaték-hasznalat szempontja-
bol is (az oll6 szélesre nyilt a kiillonb6zo mindségli jatékok — és az ezek megvasarlasara
képes, illetve nem-képes sziilok, az ezek birtokaba jutd és az ezeket nélkiilozni kény-
telen gyerekek — kozott).

— Latvanyosan elarasztottak a gyerekek vilagat a nemzetkdzi jatékiizlet aruhullamai.

— Sokkal tobb a versenyre, egymas legy6zésére, mint a kooperaciora késztetd és épitd
jaték.

— Ugyanakkor jellemzd a gyerek- és felndtt vilag megvaltozott kapcsolata (a gyerekek
vilaga egyrészt kozeledett a felndttekéhez, masrészt — példaul a szamitégépek révén
— nagymértékben, legalabbis a korabbiaknal nagyobb mértékben a gyerekek fiiggetle-
nitették is magukat a felndttektél).3

— Mindenképpen ehhez kapcsoldodik a virtualis valosag(ok) eltérbe keriilése is a jaté-
kokban.

— Ez arra is utal — ami megint csak k6zds elem a kor legtdbb jatékdivatjaban —, hogy az
emberek igyekeznek eltavolodni az adott tdrsadalmi valdsagtal...

— ...6s ugyanakkor egy 1j, nagymértékben a szamitogépre épitett valdsag nyelvét tanul-
jak, mikodését gyakoroljak, nem utolsdésorban éppen a jatékokon keresztiil.

— A jatékok kapcsan sem hagyhatjuk figyelmen kiviil azokat a veszélyeket, amelyeket
ezek az j tendenciak magukban hordanak, mint amilyen a szamitogép-fiiggdség, illet-
ve Internet-fiiggdség kialakulasa (mint 4j szenvedélybetegségek).

— A masik, szintén a ,,szadmitoégépesedés”-hez kapcsolodo fejlemény a konyvek élményé-
nek visszaszorulasa a gyerekek életében: olvasni CD-1él is lehet, de a CD-, konyvek”
esetében mar nem lehet kézbe fogni a papirt, lapozni; az olvasashoz kapcsolddo fizikai
¢lmények egy része mindenképpen modosul. (E tekintetben az ezredfordulo utan jelen-
t0s valtozasok torténtek. Bar az olvasaskultira valsdga nem mult el, a Harry Potter-14z
Uj olvasasi hullamot inditott el; megjelentek tovabba eldszor az e-book-ok, amelyekre
ugyan tovabbra is érvényes, hogy a képernydé nem helyettesitheti a konyv forgatasa-
nak élményét, de aztan megjelentek a tabletek is, s ezek mar a kdnyvolvasashoz igen
hasonlé élményt nyutjtanak.)
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— Jellemzonek taldltuk — talan a féaramlatra, a tal felgyorsult valtozasokra, a kompute-
rizaciora adott valaszként is, de mindenképpen a korszak 1ényegéhez tartozbéan — (a
jatekkeszité felndttek részeérdl) a tradicio (elsdsorban a polgari és népi tradicio) felé
fordulast is.

— Ez utobbival rokon fejlemény, hogy az elgépiesedett ipari-targyi szemlélettel szemben
a kilencvenes években a ,természet” rehabilitacidjara utalo, ,,z61d tendencidk™ jelent-
keznek a gyerekjatékokban is.

— Végiil igen fontos a jatékok novekvo valasztékanak multikulturalis jellege is: kelet-azsi-
ai, amerikai és egyéb kulturak jatékai keverednek a legtobb orszag jatékpiacan, s igy
természetesen Magyarorszagon is. Ez a jatékfajtakra — s példaul a sportokra — is érvé-
nyes: szamos olyan jaték — és sport — terjedt el, valt népszertivé Magyarorszagon, ame-
lyeknek korabban nem voltak mély gyokereik. A sportok koziil ilyen példaul a base-
ball, a squash, a bowling, a ,,nordic walking”, a petanque vagy éppen a szinkronuszas;
de a tarsasjatékok vilagaban is szamos olyan van, amelyet a multikulturalis hatasok
tettek — egy-egy életforma szimbolumaként is — divatossa, mint a gét, a backgammont
(ostabla), de példaul a régota jelenlévd puzzle is az angolszasz kozéposztalyi hazi-
asszonyok ,.elegans” id6toltésének szimbolikus megnyilvanulasaként ndvelhette hivei
taborat. A ,,multikulturalizdloéddsnak™ megvan ugyanakkor az ellenhatésa is: a kiilon-
boz6 kultardk az ,,idegen” hatdsokkal szemben sajat hagyomanyaikat keresik, probal-
jak revitalizalni. Magyarorszagon ez példaul a lovasijaszat reneszanszaban nyilvanul
meg, de itt emlithetd a baseball magyar rokonanak, a métanak az tjrafelfedezése is.

Az ezredfordulo utin

Az ezredforduld utan a korabban megkezdett egyes tendenciak folytatodnak.

Folytatodik a gyerekek jatékainak technicizalasa — egyre alacsonyabb életkorokban is:

— A jobb moduiak gyerekeinek korabban is voltak — labbal hajthaté — jatékautoik, most
igazi motorral hajtott kis (négykerekit) motorkerékparok és autok jelennek meg (3—4
éves gyerekek szdmara is).

— A fém- ¢és mianyagjatékok elsésorban a ,,modernitast” preferal6d korszakokban hodi-
tanak. Mig a kilencvenes években felértékelddtek a természetes anyagok, az ezredfor-
duld utan — mint az ¢let mas teriiletein, példaul a lakasok vonatkozasaban is lathattuk
— az anyagok kozott ujra eléretor a fém, a milanyag, a stilusok kozott a high tech, és
ez a jatékoknal is megfigyelhetd.

— A korabbi mlianyagjatékok — példaul a Lego — technicizalédnak, egyre tobb mozgd
elem jelenik meg benniik (a mozgas, a gyorsulas megintcsak mas teriileteken is regiszt-
ralt korjellemzd); a kor jellegzetes épitdjatékanak a Kinex nevezhetd.

— A mozgathat6 — és kiillemiikben is high tech jellegli — Bionicle jatékok a Transfor-
merekkel kezdédott vonalat folytatjak: egyiitt-érvényesitve a szorny-motivumot ¢és a
technicizaltsag motivumat.

— A mozgova tett jatékok korében emlithetd a napon lebarnul6 baba is: a technika lehe-
tdségei (a napfényre elso6tétiild szemiiveghez hasonldan) ezt is lehetdvé teszik.

Az utolso6 példaban mar egy masik folytatdodo tendencia is tetten érhetd: a gyerek szelle-

mi aktivitasaval szemben a kényelmet preferald specializacio:

— A fantaziaval, egyéni kreativitassal szemben az elére elkészitett dolgok (az ,.instant
levesek™) blivolete: a Legonal is mind tobb a tematikus csomag; a leiras, hogy mi min-
dent lehet 6sszerakni az adott doboz anyagabdl.

— Olykor még az Osszerakast is ,,megtakaritjak” a gyercknek: a Kinder-tojasokban pél-
daul a kis, figurava 6sszeépithetd darabokat felvaltottak a kész alakok.
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— A babdknal (példaul a Barbie babanal is) a specidlis variansok uralkodnak el (iizlet-
asszony-Barbie, stewardess Barbie, terhes Barbie, stb.).**

— A konstrukcios jatékokkal szemben a kész, modulokbol allo jatékokat preferaljak (itt
megint megtalalhatjuk a parhuzamokat a felnétt vilagban példaul az autok szerkezet-
valtozasaban: az elemekbdl felépitett autok helyett is mind gyakrabban modulokkal
taldlkozhatunk: meghibasodas esetén a teljes modul cseréje valik sziikségessé).*

— A modul-szemléletet erdsiti a kombinalt jatékok terjedése (jatékasztalok, amelyeken
— betétek cseréjével — asztaliteniszezni, korongozni, billidrdozni, stb. lehet — a cserél-
hetdség araként egyiket sem tokéletesen.*®

— A high tech tendencia és a kombinalt jaték egyiitt jellemzi a mar emlitett wii-t, amellyel
szamos kiilonb6zo sport jatszhato.

Folytatodik az a tendencia is, hogy a jatékok a piacgazdasag és a fogyasztoi tarsadalom

viszonyaira készitenek fel:

— A jatékok mennyisége fontosabb a minéségnél. Eletidejiik csokken. A generacidkat
Osszekotd, hosszu életli jatékok (babak, jatékmacik, villanyvasutak, fa épitéjatékok:
j6 mindségi, tartés anyagokbol késziilt jatékok) helyét gyorsan cserélddd, gyengébb
mindségl divatjatékok foglaljak el. Ahogy altalaban is jellemz6 a termékek életciklu-
sénak rovidiilése — és mesterséges roviditése —, az embert hosszabban elkisérd, ¢leté-
nek részévé valo targyak helyett a targyak gyors cserélodése, ugy a jatékok esetében is
terjed az a szemlélet, amelynek kovetkeztében a gyerekek jelentds része kinosnak érzi,
ha nem az éppen divatos, kurrens jatékokkal jatszik. Az eldobhatosag, kicserélhetdség
szemlélete az élet egy¢éb teriileteire, példaul az emberi kapcsolatokra is rasugarzik.
(Az eldobhatd, striin cserélt targyak preferalasaval szemben — fdleg a felsé kozéposz-
talyban — terjed azonban egy ellentendencia is: a ,,kevesebbet, de jobbat, tartosabbat”
szemlélet — az egyéb életteriileteken: ruhak, élelem, targyak vasarlasaban is alkalma-
zott mentalitds a jatékvasarlasban is érvényesiil).

— Kis pénztargépek, kartyaleolvasok késziilnek gyerekeknek, melyek a pénzforgalom
fontossagat sulykoljak (a kornak megfelel6 modon a materializalt pénz mellett mar a
jatékban is virtualis pénzek jelennek meg).

— A klasszikus Monopoly, Capitaly mellett taldlkozhatunk példaul egy Rizikéd nevii tar-
sasjatékkal, a jelenlegi kapitalizmus: a ,,kockazat-tarsadalom” szellemisége jegyében.

Tovabb emelkedett a kommunikacios jatékok népszeriisége is. Ezeknél gyakran az egyik
legfobb kommunikacios mintaadé: a televizio hatasa érezhetd. (Mint példaul az emlitett
Activity, de még inkabb a Legyen On is milliomos! vagy a Beugré esetében.) A kommu-
nikécio a korszak egyik kulcsfogalma. (Ugrasszertien megszaporodtak a kommunikacio
valamely formajat oktatd intézmények: tanszékek, egész foiskolak. Az egyes vallala-
toknal, cégeknél felértékel6dott a PR-részlegek szerepe. Kommunikacios tréningekkel,
kommunikacios tanacsado cégekkel talalkozhatunk. A mind mediatizaltabb politikaban
is fokozott jelentéséglivé valt a dontések kommunikacidja.) Egy ilyen vilagban a kom-
munikacids képességeket fejlesztd jatékok az ,.¢letre” készitenek fel.

— Az Activity népszertiségének egyik titka, hogy egyszerre haromféle kommunikacio (a
verbalis-definitiv, a vizualis-grafikus és a pantomimikus kommunikacio) lehetdségeit
varidlja — mellesleg szorakoztatd, rengeteg helyzetkomikumot sziilé moédon.

— A Legyen On is milliomos! tipust kvizjatékok a minél sokiranytbb ,.eladhatd” tudas
gyors mozgodsitasanak (és a dontési képesség gyakorlasanak) iskolai.

— A kétezres évtized masodik felében rendkiviil népszertivé valt szinészi helyzetgyakor-
lat-jaték, a Beugro utanzasaval pedig a verbalis és metakommunikativ kommunikaciod
mesterfokat, a kiilonb6zé és varatlan helyzetekhez vald alkalmazkodas technikait lehet
elsajatitani (ugyancsak élvezetes, a komikum legkiilonfélébb formait eléhivé modon).
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— De altalaban is népszerfick a szerepjatszasok, jelmezes, alarcos jatékok*’: az ezred-
fordul6 utan folytatodik az identitassal/identitasokkal valo jaték, a tobbszoros identitas
fenntartasara iranyul6 szandék tendencidja is.

Egy korszak jatékai persze nemcsak a korra sajatosan jellemzd jatékokbdl allnak: egyes
orokzold, letisztultan egyszert és sokféle képességet (figyelmet, koncentraciot, kreativi-
tast, kombinacios képességet, stb.) mozgositd jatékokkal (a keljfeljancsitdl a marokkon,
a domindn, az épitdkockakon at a sakkig) a mai nemzedékek tagjai is jatszanak.

Idesorolhatjuk a minden korban népszert kartyajatékokat is. Ezek teriiletén figyelem-
remélto a jellegzetesen polgari bridzs (és a polgari és dzsentri hagyomanyokhoz egyként
kapcsolodo tarokk) ujraéledt népszertisége a kozéposztalyi életforma egyéb szimbolikus
Osszetevoivel egylitt. (A polgari csaladok az egész szocialista idészakban fenntartottdk
e jatékok kultuszat, de a jatékosok kore a kilencvenes évek ota ujabb csoportokkal gya-
rapodott, akik éppen az ehhez a kdzéposztalyi réteghez és életformahoz valo csatlako-
zast ambicionaljak.) A kartyapartik legalabb annyira tarsasagi, kapcsolatépit6 alkalmak,
mint jatékok: mindenesetre az ¢letélvezet alkalmai (gyakran gasztronomiai élvezetekkel
is Osszekapcsolva). Ugyancsak figyelemremélto a poker felfutd népszertisége. A poker
szintén szimbolikus jaték: egyrészt az amerikai (vadnyugati) életérzéshez kotodik, de
ami ennél altalanosabb, olyan vilagképet sugaroz, amelynek pillérei: a kockaztatas, a
szerencse és a ,,pokerarc”-ban kifejez6dd, a kihivasokhoz, a helyzetek gyors valtozasai-
hoz rugalmasan alkalmazkodod, ,,felvértezett” ttilélési stratégia. A piaci verseny, a ,,vad-
kapitalizmus” viszonyainak adekvat jatéka ez, népszerlisége ebben a , korszeriiségében”
is gyokerezik.*®

Jegyzetek

(I Nem az amerikanizalodas divatjahoz igazodunk
azzal, hogy ezuttal angol kifejezésekhez folyamo-
dunk két kategoria elkiilonitésére. A magyar nyelvben
a ,jaték” tobbjelentésii szo, egyszerre jeloli a jaték-
szert, €s azt, amit jatszanak vele. (Az elsé jelentést
jol hordozza a ,jatékszer” fogalma is, a masodikat
azonban nem fedi pontosan a ,,jatszma”, vagy az alta-
lunk hasznalni probalt ,jatékfajtak” kifejezés sem).
Az angol megkiilonboztetés ez esetben talan plaszti-
kusabba teheti a két jelentés kiilonbségét.

(2) Alabbi irasban egy késziild konyv részeként
olyan, a mindennapi életben megfigyelhetd valtoza-
sokat elemziink, amelyek az ezredforduld el6tti és
utani évtized uralkodo vilagképének jellegét meg-
hatarozzak.

(3) Elsésorban élénk piros, kék, fehér és sarga — a
gyerekek vilagaba illének gondolt —, ,,vidam” szinek;
a lanyoknak szant jatékokon a hagyomanyos rozsa-
szin és vilagoskék az uralkodok.

(4) S itt szandékosan nem olyan teriileteket emlitiink
példanak, amelyeken az import korabban is megha-
tarozo volt.

(5) A Tavol-Kelet tehat — mint a kulttra legtobb terii-
letén, a jatékkinalatban is — két modon van jelen: egy-
részt mint a nemzetkdzi jatékipar nemzeti arculat nél-
kiili, szines tomegcikkeinek masodlagos gyartdja (az

euro-amerikai divatok kovetGje €s terjesztdje); mas-
részt mint egy sajatos, 0si és ennélfogva erét sugarzo
kultira tovabbéltetdje, ami alternativat, de legalabbis
kiilon, sajatos szint képvisel a kinalat spektrumaban.
(Mint ahogy a tavol-keleti gazdasagok és tarsadalmak
is e kettdsség jegyében épitették fel huszadik szaza-
di arculatukat: egyrészt kovetd stratégiaval probaltak
atvenni a tokés piacgazdasag nyugati technikait és a
nyugati ipari forradalom ujabb és Gjabb hullamainak
Ujitasait, masrészt megprobaltak ekozben felhasznal-
ni azokat az elénydket is, amelyek eltéré kulturalis
hagyomanyaikban, szellemiségiik ,keleti” vonasai-
ban rejlenek).

(6) Persze nem csak a filmek csinaljak a divatot,
hanem e filmek divatja is mar reakci arra a kultar-
torténeti érdeklédésre, ami az évszazad vége felé
— megint csak kiilonb6zé okok egymasra hatasanak
eredményeként -- az 6sidok felé fordul.

(7) Amikor Hanna és Barbera a hatvanas években
megalkotjak a Flinstone csalad dskori parddia-vila-
gat, ezzel még csak a diadalmas modernitasnak allita-
nak gorbe tiikrot (a ,,két kdkorszaki szaki” vilagaban
a modernitas még olyannyira ,.ereje teljében van”,
hogy az 6skort is a maga képére formalja, az ¢sal-
latokbdl modern haztartasi gépeket, a dinokbol a szo
szoros ételmében lépegetd exkavatorokat formalva).
A nyolcvanas években megalkotott, de trilogiava a

kilencvenes években duzzadt Oslények orszdgdban a dinok mér a végpusztulas szélére jutott természet lelki-
ismeret-ébresztd szimbolumai (a Denverben az elembertelenedett modern vilaggal szemben az értékesebb
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Ostermészet, a ,,nemeslelkii vadember” kétszaz éves
tipusat képviselik), a Jurassic Parkban viszont az
Gslény-szimbolika mindegyik, a foszévegben emlitett
vonasa egyszerre mozgositodik.

(8) Atvesz, mér csak azért is, mert szinte minden-
nek, amivel a gyerekek szivesen jatszanak, megje-
lenik a szamitogépes valtozata is (van szamitogépes
programban Barbie baba, van Lego-épit6jaték és
igy tovabb); azt sugallva, hogy felesleges az erede-
ti, kézbe foghato jatékkal jatszani, hiszen ,,ugyanazt”
megteheti az ember a szamitogépen is, s raadasul
mindent egy helyen”...

(9) A szamos cég altal szervezett, az elmult évtized-
ben divatossa valt csapatépitd tréningekre tobbek
kozott azért is van sziikség, mert az (jjabb nemzedé-
kekben az egyiittes tevékenységekre szocializalo (és
szabadban, természetes koriilmények kozott gyako-
rolt) jatékok aranya jelentésen lecsokkent.

(10) A GPS-navigacio — mint az 01j technikai eszkdzok
altalaban -- kezdetben egyszerre modernitas-szimbo-
lum és statusz-szimbolum, szerepe, a vildgban valo
mozgékonysag megkonnyitése, szimbolum-erejil is:
megerdsiti az egyénben a vilaga folotti hatalom illa-
ziojat, a ,,mindentudo” gépemmel ,,barhova eltalalha-
tok” érzését. Paradox mddon ezt egy olyan eszkoz-
re, egy olyan haziszolga-robotra tamaszkodva éri el,
amely allandoan utasitdsokat osztogat neki, magara
vallalva az iranymeghatarozas, a dontés feleldssé-
gét, s ekozben gyakran bosszantdan hibazva is. (Mint
minden elektronikus eszkoz, gy vértezi fel az egyént
a sziikséges informaciok sokasagaval, hogy éppen az
aktivitast veszi el/at tdle.) De ez a ,,legyengitd véde-
lem” kétségkiviil csak a dolog egyik oldala. A GPS
sokszor valoban megkonnyiti az autovezetd dolgat is.
A természetjaras, az elrejtett dolgok kutatasa pedig
(akar gép segitségével, akar anélkiil) mindenképpen
egészséges ¢€s az orientacios képességeket fejlesztd
tevékenység.

(11) A szamitégép mint a figyelmet magahoz kotd
technikai eszkdz eleve individualizal, ugyanakkor
szamos Uj kapcsolati format életre is hivott ez a tech-
nika: egyrészt a kapcsolattartasnak minden korab-
binal hatékonyabb és gyorsabb eszkoze, masrészt a
kiilonb6z6 csevegdprogramok, kozosségi oldalak,
skype, stb. segitségével sokan napjuknak a korabbi-
nal nagyobb részét toltik kommunikacioval; az is a
lehetségek novekedéséhez tartozik, hogy az ember
a vilag legtavolabbi pontjaival is eleven Osszekotte-
tésben lehet, s megtalalhatja azokat a vele leginkabb
rokon érdeklodésti, értékrendszerti tarsakat, akikkel a
hagyomanyos érintkezési formak kozott sosem talal-
kozott volna. S mindez nem csak virtualis kapcsolatot
jelent, hiszen a szamitogépes érintkezés sok esetben
az eleven valosagban folytatodo baratsagokat — nem
egy esetben sikeres hazassagokat -- alapoz meg.
(Persze a szamitogépes — kozvetett -- érintkezésben
a csalasok és csalodasok lehetdsége is fokozottabb).
A szamitogépes jatékkultira az emberi érintkezés,
kapcsolatteremtés és kommunikacio ezen uj modjara
kétségkivil felkésziti a gyerekeket, akik e gyakorlat
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birtokaban kés6bb természetes magatol értetdédéssel
hasznaljak a szamitogépes érintkezés legkiilonfélébb
formait.

(12) Mérpedig kozismert az a szornyl torténet, ami-
kor egy gyerek, kihajitvan testvérét az ablakon, azzal
érvelt, hogy ugy gondolta, ennek csak annyi lesz a
kovetkezménye, mint a rajzfilmek 6sszelapuld, majd
ujra tovabbszalado hései esetében...

(13) Jellemz6, hogy a szintén a szamitogépes tipusu
jatékok koz¢é sorolhatd tamagocsi esetében is, mihelyt
kidertilt, hogy a mesterséges allatkak ,,halalat” a gye-
rekek valodi halalként élik at, és ez frusztralja Oket,
megteremtették a ,,tobb élet” lehetdségét. (Messzire
vinne, ha itt most belemélyednénk a fogyasztoi kul-
tura halalhoz valo viszonyanak kérdésébe, de talan
nem tekinthet6 véletlennek, hogy ezekben a tarsadal-
makban a szazadvégen egyértelmiien felivel a 1élek-
vandorlasban valo hit, a ,,tobb élet” lehetdségének
megnyugtatd gondolata.)

(14) S ez persze megint a szamitogép mindenhatdsa-
gat is sugallja: a ,,minden, amit szeretsz, elérhetd a
PC-den” ekként nemcsak a Legora és a Barbie baba-
ra, hanem a legkedvesebb filmekre is vonatkozik.

(15) Az ezredfordulo ota (a szamitogépnek a gye-
rekek életében betoltott egyre nagyobb szerepét is
jelezve) a film és szamitogépes jaték viszonya mind
kétoldalubba valt: egyre tobb olyan animacids és
jatékfilm késziil, amelynek kiindulopontjat egy-egy
szamitogépes jaték jelenti. (Elég, ha csak az egyik
szamitogépes jaték-klasszikus, a Perzsia hercege
mozifilm-valtozatat emlitjiik.)

(16) Ez kétségkiviil fejleszti a memoriat és az alkal-
mazasi gyorsasagot, csak kérdéses, hogy az e palyak
megjegyzésére forditott energidkat nem lehetne-e
hasznosabb ismeretek rogzitésére forditani...

(17) Megint felvethetd persze a kérdés, hogy miért
jobb egy gép kozvetitésével imitalni egy teniszpartit,
mint valosagos teniszmérk$zést jatszani, am nyilvan-
valo, hogy ezzel olyanok szamaéra is megnyilik pél-
daul a teniszjaték lehetésége, akiknek erre egyébként
nincs modjuk.

(18) Mert persze nem felejtkezhetiink meg arrol sem,
hogy a szamitogépes jatékok valamennyi fajtaja leg-
alabb annyira foglalkoztatja és lekoti a felndtt nemze-
dékek energidit is, mint a gyermekekét.

(19) Ismét illuziorol beszélink, mert kérdés, hogy a
cselekménybe annak egyes pontjain valo, tobbnyi-
re két alternativa kozott valasztd beavatkozas (pél-
daul: ha lelovod a hirtelen felbukkand cowboyt,
tovabb megy veled a szekér; ha nem, 6 16 le téged)
nagyobb aktivitast jelent-e, mint egy film folyamata-
nak atélése (hiszen nem biztos, hogy a szamitogépes
jaték megszakitasos cselekményével kapcsolatban is
ugyanolyan foku lehet az atélés, mint a filmek ese-
tében). Ezen korlatjanak koszonhetéen, Ggy tlnik,
az ezredforduld utan e jatéktipus terjedése, fejlodése
megtorpant.




Szemle

(20) Alaposabb vizsgalodast érdemld megfigyelés,
hogy a szamitogépen felnbtt generacio szemléletében
a ,,proba-szerencse” (’trial and error’) tipust tanulds
uralkodik el a szisztematikus tanuldssal szemben —
ennek minden kévetkezményével egyiitt.

(21) A szamitogépes jatékok kore raadasul tagan
értendd: a mobiltelefonok példaul mar egészen kis
gyerekeknek vélnak jatékszereivé, s jatékként valo
hasznalatukat ma mar a sok beépitett jatéklehetGség
mintegy ajanlja is.

(22) Bar a vilagban a kilencvenes években megjelen-
tek mar tamagocsi-temetok is, a tamagocsik késébbi
nemzedéke, mint emlitettiik, bizonyos mértékig fel-
¢éleszthetd, tobb életiik is van, a gyerekek ,,lelkének”
védelme érdekében pedig a ,,meghalas” képi meg-
jelenitése is gyakran eufemisztikus — példaul a lelkét
kilehel6 allatkanak szarnya nd, és az égbe szall.

(23) Uj kiadasban jelenik meg példaul nem csak a
Capitaly, Monopoly, hanem a ,,Gazdalkodj okosan”
is...

(24) A nosztalgia kozvetlenebb megnyilvanulasa,
amikor a felndtt nem gyerekének veszi a régi tipusu
jatékot, hanem 6nmaganak: ebben a korszakban tobb
nagy jatékgyljtemény alakult ki vagy valt ismertté.
Egyes régi jatékok — példaul az 6lomkatonak — deko-
rativitasuk és magas aruk kovetkeztében presztizs-
targyakka is valtak.

(25) Amint divatba jon egy néhany ezer forintos jaték
(Teknbce-sorozat, GI Joe-k, Transzformerek, stb.)
szinte azonnal megjelenik a piacon fele-, harmadany-
nyiba keriild, s persze tobbnyire fele-harmadannyi-
ra tartés utanzata; a Play mobil-ok utdn a népszerii
Schenk-féle miianyagfigurak, stb.

(26) Egész, a mesék fantaziamozgatd hatasat is akti-
vizalni igyekvo jatszoterek jonnek létre (lasd példaul
a Zold Péter jatszoteret a Millenarison), amelyek
ugyanakkor 6sszefonodnak a népi jelleg fenntartasa-
val, a természetes anyagok alkalmazasaval is.

(27) Mondjuk a ,,mastol levetett”, kidobott, bolha-
piacon vett jatékoktol az 50—60 ezer forintos tavira-
nyithaté autokig (és az ezekkel vivott versenyekig),
és persze idesorolhatok azok az eszkozok is, amelyek
ugyan nem jatékok, de a jomodu sziilék ugyanugy
biztositjak ezeket gyerekeiknek, mint a gyerekszo-
bak egyéb kellékeit: a szazezer forintos hangszerek,
draga tenisz- vagy sifelszerelések, mar also tagoza-
tosoknak is vasarolt mobiltelefonok, CD-walkmanek.
Gyerek-laptopok mar lathatok 3—4 éves gyerekek
kezében is!

(28) A ,,valosagbol kilépés”-nek egyébként 6sidék
ota szamos modja van (a jatékokon kiviil is), hiszen
a kozvetlen valosagbol a szamitogépbe meriilé gye-
rekhez hasonloan 1ép ki a kdnyvolvaso, vagy akar az
imadkozo ember is. Mindkét esetben létrejohetnek
olyan extrém esetek, amikor a kilép6 ,,ott ragad” a
masik vilagban; a konyvek alomvilagaba temetkezik,
vagy remeteként, szerzetesként egész életét a transz-
cendenciaval valo kapcsolatnak szenteli. Persze a

kilépés megitélése szempontjabol korantsem lényeg-
telen, hogy milyen az a vilag, amely az evilaggal
szembeni alternativaként kinalkozik az egyén szama-
ra; milyen értékekre, milyen tartalmak koré épiil, mit
tud adni az egyénnek. Van, amikor a kilépés terméke-
nyitd: uj képességeket fejleszt ki az egyénben, noveli
kreativitasat, stb. Hogy a szamitogépes-virtualis kul-
tura milyen mértékben teszi ezt, és milyen értelem-
ben fejleszti az embert — éppen errdl oszlanak meg a
vélemények. De maganak a kilépésnek az értékelése
is sok mindentdl fiigg. A munkaltatd szamara nyil-
van éppoly bosszantd, ha alkalmazottja munkavégzés
helyett egy irodalmi alkotas élvezetébe meriil, vagy
imadkozassal tolti az idejét, mint ha egy szamitogép
miivalosagaba siillyed; a tulnépesedési hullamok,
munkanélkiiliség idején azonban a tarsadalom szama-
ra a fesziiltségek levezetésének egyik hasznos modja
éppen a ,kivonulas” divatja — egyes keresztény ¢és
keleti szerzetesrendek, remetemozgalmak 1étrejotté-
ben ez a mozzanat igen jol kimutathato.

(29) Eldszor az Obol-habort idején figyeltek fel
arra az emberi viselkedés érzékeny elemzdi, hogy
az emberek szazezreit elpusztité harci gépek pilotai
szinte ugy hajtottak végre feladatukat a légier6dok
vezérlopultjainak gombjait nyomogatva, mintha vala-
milyen szimuldcids szamitogépes jatékot jatszana-
nak: sokak szamara nem is tudatosult a kiilonbség
az otthoni PC-ken elért, bonus-pontokat hozé tala-
latok és akozott, ahogy itt sikeriilt egy-egy rakétat
,célravezetniok”. A f6 veszély tehat nem az, hogy a
szamitogépen 1étrejon egy imitalt valosag, hanem az,
hogy az egyik valosag hatasa a masikra (mint minden
atjaro) két iranyban mikodik, és az ember a valosa-
gos vilaggal is mindinkabb ugy banik, mintha az csak
imitalt vilag lenne (s ennek kovetkezményei — lasd az
emlitett példat, amelynek soran a tomeggyilkost mint
jatszo gyermeket szabaditjak meg a felel6sség terhé-
t6l — az elképzelhetd legborzalmasabbak is lehetnek).
Néhany éve egy jatékfilm is felhivta a figyelmet a
jelenség lényegére: a film arrol szolt, hogy gyere-
kek szamitogépes jatékot jatszanak, és nem tudjak,
hogy jatékuk szamitégéprendszere ra van kapcsolva
a hadligyi gépezetre, és az 6 gombnyomasuk a valo-
sagban haborts akciokat iranyit. Egy masik filmben,
Az utolso csillagharcosban foldonkiviiliek valasztjak
ki a jatékterem legjobb ,,10v6jét” valosagos akciok
végrehajtasara. Ezek a filmek a folyamat valosagos
Iényegét fedik fel: a szamitogépen a ,korszeri” habo-
ru gyilkologép-harcosa nevelkedik.

(30) A ,tobbnyire” megszoritast ki kell emelniink,
ugyanis mint fentebb emlitettiik, nem ritkan az is
eléfordul, hogy a szamitogépen Osszejott csoportok
késobb a valdsagban is talalkoznak, és valésagosan
is kozosséggé valnak. So6t, sok fiatal szamara éppen
ez az Uj eszkoz segiti el azt, hogy — attdrve az elide-
genedett viszonyok, a kommunikéacios gorcsok és
a tarsadalmi érintkezés nehézségeinek sorompoit —
megtalaljak a szamukra megfelel6 tarsasagot. (Illetve
masfeldl az is gyakori, hogy egymast régéta ismerd
baratok-ismerdsok gyakoroljak a kapcsolattartas ezen
0j formait, levelezés, telefonalas helyett hasznalva az
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e-mail, az ICQ, a chat room-ok szolgaltatasait.) Ett6l
azonban még igaz marad, hogy sok ember szamara a
szamitogépes kapcsolatok nem a valdsagos kapcsola-
tok eszkozei, hanem azok potlékai, mint ahogy az is
igaz marad, hogy a halozat szamara létrehozott fiktiv
személyiségek még akkor sem azonosak a valosagos
személyiséggel, ha egy ponton a valésagos személyi-
ség is belép a kommunikacioba...

(31) Nem tekinthetd véletlennek, hogy a kor egyik
tarsadalomelméleti divatszava az ,.¢letvilag”: e foga-
lom abban a korban hodit, amikor megsziinik tau-
tologia lenni, amikor mar egyaltalan nem magatol
értet6dod, hogy az életvilag az egyetlen, az €16 ember
szamara atélhet6 vilag.

(32) Amit a kilencvenes évek jellegzetes ,,szerep-
jatékanak” nevezhetiink, az sem teljes egészében 1j
jelenség. Hiszen a gyerekek évszazadok oOta jatsza-
nak olyan kozos fantaziajatékokat, amelyekben a tor-
ténelem vagy egy-egy népszerli olvasmany, késébb
film, stb. szerepeit élik Ujra, a jaték szabad vilaga-
ban gyakorolva ezaltal a felnbttkor késobbi szerep-
koreit is. A kiilonbség azonban harom vonatkozas-
ban is jelent6s. Egyrészt a jatszok é€letkora kiterjed:
mig korabban 14 éves kor folott a jatékszerepekkel
valo ilyen foku azonosulds (néhany felnétt unikum-
nak szamitd szerepjatékait — példaul Cseh Tamasék
indianvilagat — leszamitva) mar altalaban nem volt
jellemzo, itt a jatszok kozott szép szammal akadnak
a fiatal felndttkorban 1évok is. (Ez arra is utal, hogy
a jaték itt mar nem a felnéttkorra valo felkésziilés,
hanem 6ncél.) Masrészt az ilyen tipust jaték hagyo-
manyosan nem jelentett egy-egy ,karakterrel” valo
teljes azonosulast: elég volt, ha a jatszo onmagat adta
egy csak nagyjabol kotott cselekményvaz kitoltése
kozben. (Példaul: magyar-torok harc: mi vagyunk
a magyarok, ti vagytok a torokok, lassuk, ki gyo6z.
A szereposztas a valosagos jellemadottsagokra épiilt,
eszerint emelkedtek ki vezérek, tanacsadok, altisz-
tek, és lettek masok Nemecsekekké: a szerepjatékban
viszont az ember — legalabbis elvben — valaszthatja a
karakterét, és ez igen nagy kiilonbség.) Végiil, de nem
utolsdsorban a szerepjaték — a hagyomanyos fantazia-
jatékokkal szemben — mint vilag sokkal kiépitettebb,
szabalyozottabb, s ezért sokkal kényszeritobben hatol
be a résztvevok életébe, mint az altalaban kevésbé
komolyan vett hagyomanyos jatékok. (Ellenvethe-
t6, hogy mondjuk a Pal utcai fitknal komolyabban
nem lehet jatszani egy szerepjatékot, csakhogy ott
két egymastol elkiilonils sikrol volt szo: a taborno-
kok és kozlegények a valosagban is ,,tabornokok”
és ,.kozlegények” voltak, de pontosan tudtak, hogy
mikor van sz6 valdsagos viszonyaikrol, és mikor a
jatékrol: igaz, hogy Nemecsek a jatékbeli szerepében
aldozta fel az életét, de a valosagos, életbeli célokért
tette: becsiilete és a Grund megvédése nem a szerep-
jatékhoz tartozott. Jobban hasonlit a szerepjatékok-
hoz A Legyek ura szituacioja — de ez utobbi is csak a
szerepjaték azon, patologikus formajaval rokonithato,
amikor valaki 0sszekeveri a szerepjatékot az élettel.)
A kilencvenes évek szerepjatékaban ebbdl a szem-
pontbol az a sajatos, hogy az élet és a szerepjaték
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kiilonvalnak ugyan, de a két vilag kozti viszonyban
a valosag korantsem olyan dominans. Ehhez tartozik
az is, hogy a multban a szerepjatékhoz hasonlithato
,,csapatozasok” nem voltak ,.fejlédésregények”: mar
az is ritkasag volt, ha egy cselekményt késébb foly-
tattak, altaldban ugyanazok az alapszituaciok ismét-
16dtek, akar csatakrol, akar ,.gittegyletek” miikodte-
tésérol volt szo. A szerepjatékok-beli , karakterépités”
viszont mar a teljes élet szimulalasat jelenti, és ez
valoban 01j — a ,,simulacrum”-ok korszakara jellemzd
— fejlemény. Az is fontos kiilonbség, hogy a szerep-
jatékban (akarcsak a ,,halon” valo arc nélkiili, vagy
fiktiv arcokkal valo megjelenés soran) az embernek
tobb karaktere is lehet: ez a fejlemény jele lehet egy
olyan antropologiai 1éptékii valtozasnak, ami kikezd-
heti a hagyomanyos személyiségfogalmat is.

(33) Persze ebben sem csak a valdsagtol valo elfor-
dulds a meghatarozo, hanem példaul a szabadsag-
keresés, a szabadidé megndvekedett szerepe és tobb
mas ok is.

(34) Az egyszerii dobokockas tarsasjatékok éppolyan
kedveltek, mint az olyan szellemi tevékenységet is
igényld jatékok, mint az Activity vagy a Scrabble.

(35) Az allamszocializmus gerontokraciaja nemze-
dékeket tartott tavol a valddi felndtté valastol. Ma
mar nem errdl van szo: egészen fiatalok lépnek be
a ,struggle for life” els6 vonalaba. Mindazonaltal a
Hfelnéttség” nem nyerte vissza azt a teljes embert
meghatdrozo, egyértelmiien ,,komoly” arculatat, amit
a hatvanas évek kamasznemzedékének szinre 1épé-
se — de gy is mondhatjuk: a fogyasztoi tarsadalom
uralomra jutasa — elott jelentett. A ,,feln6tt komoly-
sag” az Onérvényesités szférajaban nélkiilozhetetlen,
de ettdl a kilencvenes évek vilagaban elvalik a jaték:
az ¢élethez valo fogyasztoi viszony a szazadvég nehe-
zebb koriilményei kozott is hangsulyos marad, s az
¢let fogyasztoi (a termeléstdl elvalasztott, passziv
fogyasztoi) oldalan nem a felndtt, hanem a mindha-
lalig konzervalhato gyermek talalhatd. A gyermek-
kor konzervalasanak torekvését mas jelenségek is
mutatjak: a kilencvenes évek felndtt nemzedékében
a korabbi felndtteknél joval tobben vallaljak rajz-
film-szeretetiiket (és itt nem a felnétteknek késziilt
rajzfilmekr6l van sz6). Azok a csaladapak, akik az
onérvényesitési kiizdelemben kemény, felnétt fér-
fiaknak mutatkoznak, gyermeki onfeledtséggel adjak
at magukat a rajz- és egyéb gyerekfilmek ,,gondliz6”
gligyogésének, ezeket nevezve kedvenc filmjeiknek...
Az ezredforduld utan egy ideig folytatodik ez a ten-
dencia. Amikor azonban az évtized végén mintegy
nemzedékvaltas kovetkezik be a politikdban, mint
altalaban, amikor fiatalabb nemzedékek szerephez
jutnak, felértékelddik a ,,felndttség”, s szaporodnak a
mesterséges infantilizmus visszaszorulasanak jelei is.

(36) A ,sikeres gazdag ember” korra jellemz6 jel-
képe mar nem a gyaros Ford vagy Krupp, s még csak
nem is a bankar Fugger, Rotschild vagy Morgan,
hanem a nyertes tézsdei ,,kockajatékos” Joe Kenne-
dy, George Soros, André Kostolany. A masik, korra
jellemzé meggazdagodas-modellt a kommunikacios




Szemle

ipar kiilonboz6 teriiletei kinaljak: a szamitogépes Bill
Gates, Steve Jobs vagy Zuckerberg, a tévés Turner és
Berlusconi, a filmes Spielberg és masok.

(37) Es nem a munkan, a termelésen keresztiil...

(38) Az igazsag persze megint Osszetettebb: vannak
kevésbé hazardirozo és valosagos jovedelem terme-
Iésére is alkalmas virtualisvalosag-jatékok is, mint
példaul a Second life.

(39) A ,terepen” valo férfias helytallas megint a kato-
nai erények soraba tartozik, s nem véletlen, hogy a
nyolcvanas-kilencvenes években mas teriileteken,
példaul az oltozkodés kinalataban is elérenyomultak
a katonai jelképek: terepszinii és egyéb katonai jelle-
gl 0ltozékek, bakancsok és felszerelések.

(40) Mindenesetre az ilyen divatok mindig magukban
hordjak annak veszélyét, hogy az embereket, az ujabb
nemzedékeket rahangoljak, lelkileg elokészitsék a
haboru elfogadasara is.

(41) A ,tuléloturakra” a kilencvenes években nagy-
mértékben épit a turisztikai ipar is. Bar az emlitett
,veszélyes szorakozasok” sokszor éppen az iizleties
szorakoztato ipar megkeriilésére, szabad, sajatos élet-
formak kialakitasara jonnek létre, a mindent piacositd
vilag igyekszik bekebelezni mindenféle alternativi-
tast is.

(42) ldetartozik az is, amikor az emberek onként
alavetik magukat a legkeményebb katonai kiképzést
1déz6 ,,edzésmodszereknek”, ami szintén a kilencve-
nes évek egyik divatja (egyelére még inkabb csak a
tengerentulon).

(43) E fiiggetlenedésben nagy szerepe van annak,
hogy a mar szamitégépen felnovekvd korosztalyok
behozhatatlan eldnyokre tesznek szert sziileikkel
szemben a szamitogép kezelésében, lehetdségeinek
hasznalataban és reakcioik gyorsasagaban.

(44) A cumizos, bilizés Baby born babaknal egyszer-
re érvényesiil az elére elkészitett, specializalt jelleg
és a testkép-felfogas valtozasa: a korabban a szemér-
messég-fedte testi mikddések nyiltabb, tabutérd val-
lalasa, az intimitas-felfogas véltozasa.

(45) Amihez persze tobbnyire specialis géppark, s a
javitashoz specialista igénybevétele sziikséges. ..

(46) Ez a cseré¢lhetéség, az ,.egyet fizet, sokat kap”
szemlélet egyébként nem csak jatékoknal figyelhetd
meg: ruhakat is probalnak példaul azzal népszertisite-
ni, hogy , tizféleképpen is viselhetok...”

(47) Nem véletlen példaul a velencei karneval egyre
novekvo népszertisége sem.

(48) E ,koradekvat” jelleg nélkiil nehezen volna ért-
hetd a divatbol régen kiesett, de a pokerpartikat lelkes
azonosulassal kozvetité Korda Gyorgy hirtelen ,,fel-
tamadasa”, elfogadhatova valdsa a fiatal korosztaly
korében.

Kapitiny Agnes — Kapitiny Gibor
(MTA TK SZI, MOME)

A Budai Kronika

JFinita Bude anno Domini MCCCCLXXIII in vigilia penthecostes: per
Andream Hess” - ,Befejezodott Buddn az Ur 1473. esztendejében
Prinkosd elbestéjen Hess Andbrds dltal”. A Budai Kronika ezen utolso
mondatdval kezdddik a hazai nyomddszat torténete. A hetven levelet
(ebbdl 133 nyomtatott lapot) tartalmazo kisfolio kényuv tiz
példdnyban maradt fenn a vildgon. Sok kérdés kapcsolodik a
szoveghez, a konyvhoz, a nyomddszhoz és a megrendelohoz.
Neémelyikre vdlaszt kaptunk az elmiilt évszdazad neves régikényves
kutatoitol, de akad még elvarratian szdl az els6 magyar 6snyomda
torténetében.

ontos informaciokkal rendelkeziink a nyomdasz személyét illetéen. A neve alapjan
német szdrmazasu tipografus a romai Lauer nyomdaban dolgozott segédként, s
Karai Laszlo budai prépost meghivasara érkezhetett Budara 1471 (masok szerint
1472) kés6 tavaszan, hogy az italiai officinatdl kapott betiikkel elkészitse az elsé magyar-
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